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MEN OF WAR COLLEZIONISTA NEL TOO NEGOZIO DI VIDEOGIOCHI PREFERITO A SOLI 




HyperX Predator 

Grazie alla speciale 

caratteristica di diffusione del 
calore, Predator offre maggiore 
potenza, semplice overclocking 
e prestazioni imbattibili persino 
nelle situazioni di gioco più 
frenetiche. Disponibile fino a 
2666 Mhz e' testata con tutte 
le schede madre dei marchi 
più famosi, è disponibile in kit 
da due o quattro canali ed è 
dotata di garanzia a vita. Di 
Predator, puoi senz'altro fidarti. 



DataTraveler HyperX 3.0 

Agile ed elegante, la nostra 
velocissima DataTraveler 
HyperX 3.0 è una centrale 
portatile di informazioni. 
Può memorizzare dati fino 
a 256GB e trasferirli alle 
sfavillanti velocità USB 3.0. 
Quanto è veloce? 225MB/S 
in lettura e 135MB/S in 
scrittura e dotata di un 
controller ad 8 canali 



HyperX Genesis 

Genesis è stata progettata 
appositamente per adattarsi 
a un'ampia serie di ambienti 
e a quasi tutte le piattaforme, 
è a suo agio tra le varie 
configurazioni di tensione 
AMD e piattaforme precedenti; 
inoltre è anche disponibile in 
un'opzione a bassa tensione. 
Le capacità raggiungono 8GB, 
24GB e 32GB, a seconda che 
si scelga l'opzione a doppio, 
triplo o quadruplo canale. C'è 
una Genesis per ognuno di noi. 



HyperX 3KSSD 

L'innovazione è la chiave 
della qualità di 3K SSD. La 
tecnologia avanzata di 
livellamento dell'usura la rende 
super resistente e veloce. E' il 
perfetto abbinamento per la 
potenza micidiale di Predator. 
In grado di raggiungere alte 
velocità di trasferimento SATA 
fino a 555MB/S. Le capacità 
variano da 90GB a ben 480GB. 



Acquista ora l'HyperX più' adatta a te presso uno dei nostri rivenditori autorizzati: 
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EDITORIALE 



on credevo di finirci nuovamente dentro. 
Ma quando ho lanciato Mists of Pandaria, ho 
capito che la resistenza esercitata in questo 
ultimo anno e mezzo era stata vana. In un attimo 
sono tornato indietro nel tempo, a quando mi 
dedicavo ogni sera a una gilda, a quando passavo 
ore a recuperare oggetti per essere più perfor- 
mante in raid, a quando spegnevo il microfono 
perché l'hunter di turno (sì, non ho un gran 
rapporto con questa classe) mandava in malora 

l'ennesimo tentativo di sconfiggere un boss e dalla mia bocca uscivano frasi 

che "nemmeno nei peggiori bar di Caracas". 

Pensavo che, una volta raggiunto il traguardo dei trentacinque anni 
sarei stato capace di gestirmi. Ero quindi convinto che, questa 
volta, avrei saputo prenderla diversamente, viverla sereno, 
staccare quando pareva a me. Sono una persona matura. 
Atrentacinque anni non puoi non essere maturo! 





Poi mi sono accorto di aver portato al massimo 
livello possibile tre personaggi, di aver gi- 
rato tutte le Spedizioni (l'italico termine 
scelto per indicare le Instance), di aver 
messo il naso in raid... beh, in quell'istante 
ho capito che non sarò mai in grado di pren- 
dere alla leggera World of Warcraft. Se è vero che 
nella vita del videogiocatore medio c'è spazio per un 
solo MMO, io l'ho trovato: posso smetterla di provare le 
spade laser, i supereroi e compagnia cantante, insomma. 
Questa notizia, tuttavia, non mi rasserena. Anzi, mi preoccupa 
un po'. Perché WoW, come ogni gioco di questo genere, è un man- 
giatempo a tradimento. E di tempo, il giocatore medio di cui scrivevo 
poco fa, non ne ha. Non ne ha se vuole coltivare una vita sociale che 
vada al di là del morire ogni sera sul divano; non ne ha se intende costru- 
ire una famiglia; non ne ha se decide che quel libro usato come fermaporte 
potrebbe raccontare una storia interessante. 

E qui si torna a quanto dicevano alcuni attori dell'industria qualche tempo fa, 
quando si lamentavano di come World of Warcraft avesse letteralmente am- 
mazzato il mercato dei videogiochi, monopolizzandolo. Non avevo dato molto 
peso alla cosa, perso com'ero a girare per le vie di Orgrimmar, ma ripensan- 
doci oggi, e guardando alla mia realtà, forse non avevano torto. 
E, in tutto questo, è arrivato ora sulla mia scrivania Cali of Duty: Black Ops II, 
con il suo multiplayer ammiccante e le sue orde di zombie da sterminare in 
un'apposita modalità. Ma ora che ho trentacinque anni so gestirmi. 
E posso smettere quando voglio. 

Buona lettura, 
Davide "ToScfTosini 
iltoso@sprea.it 



GIOCANDO CON MISTS 
OF PANDARIA HO CAPITO 

CHE NON SARÒ MAI IN 
GRADO DI PRENDERE ALLA 

LEGGERA WORLD OF 
\ WARCRAFT / 
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1 XBOX360. 



CAUDUTV 



PflBDRDINAOIU E OTTIENI 

-— NUKETOWN 



LA NAPPA BONUS 



FINE SETTIMANA 
CIUNCiflli-iahllv. 



4fXBCX360. 



Angry Birds Star Wars - Recensione 



La I orza vaia alta! 



Le settimane calde che precedono dicembre hanno fuso le tastiere 
di tutta la redazione di GamesVillage.it, tanto che la mia non ne 
vuole quasi più sapere di lasciarmi digitare le vocali con serenità. 



Come sempre accade in 
questo periodo, la re- 
dazione di un sito di 
videogiochi è al massimo del 
fermento. 

In attesa di vedere cosa ac- 
cadrà col lancio di Wii U (di 
cui vi parlerò il prossimo me- 
se, se sopravvivrò alla cosa), 
siamo stati investiti da una 
tonnellata di giochi da recen- 
sire. D'altronde, PC a parte, la 



generazione "consolara" sta ti- 
rando la volata alla prossima 
venuta che, se per Nintendo è 
praticamente dietro l'angolo, 
per Sony e Microsoft è pre- 
vista nei mesi finali del 2013. 
Bando alle ciance quindi,e 
facciamo un po' il punto della 
situazione su quelli che sono i 
contenuti più importanti pub- 
blicati nelle ultime settimane 
su GamesVillage.it. 





A Dite la verità: quanto vi piacerebbe essere belli e forti come Connor? 
Q The Games Machine Dicembre 2012 



È praticamente d'obbligo par- 
tire con Assassina Creed III che, 
n attesa di vedere come verrà 
la versione PC, ha stupito un po' 
tutti da queste parti nelle incar- 
nazioni per PS3 e Xbox 360. Il 
nostro T0S0 è uno di quelli che 
ci ha dato dentro di più, assie- 
me all'ineffabile Alberto Bono 
(da sempre uno ben informa- 
to sulla saga di Ubisoft) autore 
della nostra recensione.il di- 
namico duo, tra le varie cose, 
ha partorito quella che - a mio 
avviso - è una delle videorecen- 
sioni meglio riuscite del web, e 
che potete ammirare nella su- 



A cuna di: Ivan Conte Ckikko@sprea.it] 



ARTicnift scHrrwt gioco 



Assassina Creed III: Liberation - Recensione 
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a interezza all'indirizzo http:// 
tinyurl.com/assassingv.Anche 

io, che di Assassina Creed non 
mi interesso, ammetto di esse- 
re rimasto affascinato non poco 
da questo terzo capitolo, tanto 
che mi sta venendo la fregola 
di portarmi a casa la collezione 
completa di tutti gli episodi nel 
giga-pacchetto che Ubisoft ha 
annunciato qualche giorno pri- 
ma che scrivessi queste righe. 
Se mia moglie dovesse capita- 
re in queste pagine, saprà cosa 
vorrei sotto l'albero. A _ A 
Un altro titolo che ha fatto 
fumare i joypad redaziona- 
li (compreso quello del nostro 
pilota d'eccezione Claudio 
Todeschini) è stato Forza Ho- 
rizon, lo spin-off della serie 
Forza Motorsport sviluppato 
da Playground Games, quel- 
li che il ToSo ha definito come 
gli "stagisti" di Turn 10. Beh... 



saranno anche tanti piccoli 
Seppia (non sapete cosa que- 
sto significhi perché non avete 
mai visto Boris? Vergogna!), 
ma hanno dimostrato di sa- 
perci davvero fare con i giochi 
di corse. Forza Horizon assor- 
be dalla serie principale un 
buon numero di macchine e 
il modello fisico (qui, tuttavia, 
declinato in una versione light, 
senza danni meccanici), shake- 
rando il tutto in un carosello 
di eventi in salsa open world. 
Se non vi basta la pillolina che 
vi ho scritto nel ConsoleMania 
Corner, la recensione la pote- 
te leggere all'indirizzo http:// 
tinyurl.com/forzah. 
Tra l'altro, Forza Horizon è il 
primo videogioco a sfruttare 
in qualche modo SmartGlass, 
l'App di Microsoft che consen- 
te di interfacciare un tablet o 
uno smartphone a Xbox 360, 




MASTER CHIEF 
ALLA RISCOSSA! 




< Il GPS di Forza Horizon è 
davvero comodo da usare su 
iPad, a patto di aver connesso 
quest'ultimo a Xbox 360 tramite 
Smartglass. 




Al di là di Connor e delle sue peripezie, la stagione autunnale ha 
portato anche un altro titolo capace di catturare l'attenzione di tutta 
la redazione. Halo 4 è uno degli sparatutto meglio riusciti su console: 
i ragazzi di 343 Industries, gli sviluppatori che hanno preso in mano le 
redini della saga dopo l'abbandono di Bungie, sono riusciti a conser- 
vare le parti buone dei precedenti episodi, aggiungendo tanta qualità, 
sia a livello tecnico, sia dal punto di vista 
della direzione artistica. Potevo forse 
lasciarmi sfuggire la possibilità di recen- 
sire corposamente cotanto capolavoro? 
Certo che no! Il risultato è l'articolo 
che trovate all'indirizzo http://tinyurl. 
com/halo4gv e la videorecensione cui 
fa riferimento il QR Code in questo box: 
fategli una bella fotina col vostro lettore 
per smartphone e vivete felici! 



così da fungere da periferica 
aggiunta all'accoppiata pad/ 
Kinect. Anche in questo caso, 
non mi sono lasciato sfuggire 
la possibilità di un test ap- 
profondito: lo trovate all'URL 
http://tinyurl.com/smartgvit. 
Ovviamente, il periodo che 
precede il Natale è foriero an- 
che di titoli per il mercato 
delle console portatili. Sospen- 
dendo a dopo le feste ogni 
considerazione sulla pochez- 
za del parco titoli per PS Vita 
(Assassina Creed MI: Libera- 
tion a parte), c'è da dire invece 
che sul fronte Nintendo qual- 
cosa di buono sta accadendo. 
Tanto per cominciare, Il Profes- 
sor Layton e la Maschera dei 
Miracoli è la solita festa dell'e- 
nigma, e per la prima volta 
fa capolino su 3DS. Poi, a ini- 
zio Dicembre, sarà la volta di 
quello che è da me il titolo più 
atteso da Nintendo, ovvero Pa- 
per Mario Sticker Star, di cui vi 
parlerò sicuramente il prossi- 
mo mese. Ah... e poi ci sarebbe 
un certo Angry Birds StarWars: 
che siate amanti o detrattori 
del gioco lancia-volatili di Ro- 
vio, non potete negare come 
questo sprizzi stile da tutti i 
pori. La recensione, a opera del 
nostro Raffaello Rusconi, la tro- 
vate qui: http://tinyurl.com/ 
angrygv. ♦ 
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VOCI DI CORRIDOIO 



Far Cry 3 insieme 
a Minecraft 

Curiosa iniziativa, quella di Ubisoft, per il lancio del suo ormai immi 
nente Far Cry 3: Michael Lambert, appassionato di Minecraft e auto- 
re di Newcraft City, avvalendosi della collaborazione dei grafici Axel 
Janssen e Yohann Delcourt di Ubisoft Montreal, ha realizzato una 
mappa e un pacchetto di texture per il capolavoro indie di Mojang, 
ispirati all'universo dello sparatutto caraibico del publisher francese, 
già disponibile sul sito ufficiale alla pagina far-cry.ubi.com. 
Questo pacchetto gratuito contiene ambientazioni, armi e perso- 
naggi del gioco originale, tra cui Vaasjason eCitra, rivisti in stile "cu- 
bettoso", oltre a più di 50 easter egg sparpagliati tra le diverse isole. 




TopWare annuncia 
Pressure 

Il publisher e sviluppatore 
tedesco TopWare sta lavo- 
rando a un nuovo arcade au- 
tomobilistico che riprende il 
gameplay con visuale dall'al- 
to di Death Rally, calato in 

un universo steampunk colorato e accattivante. La sua delirante 
trama ci vede impegnati contro il perfido Conte del Benesse- 
re, che vuole espandere il suo impero di spa e centri fitness, 
minacciando la pigrizia e l'accidia del mondo, ma soprattutto 
quella del suo protagonista, che si ritrova una mattina con il suo 
stagno sotto casa pieno zeppo di macchinari che vorrebbero 
massaggiarlo, tonificarlo e sottoporlo ad altre orrende torture 
salutiste. Una missione che non possiamo rifiutare! 
Alla guida di una scassata buggy dovremo distruggere le orde 
sterminate di minion agli ordini del Conte e, tra una gara e 
l'altra, potenziare a dovere motore, arsenale e scudi 
del nostro veicolo. Maggiori informa- 
zioni sul sito pressure-game.com. 




Una serie TV per Battlefield Bad Company 



Ci sono un sacco di videogiochi che si preparano a debuttare 
al cinema nei prossimi mesi, ma accanto a loro ce n'è uno che 
invece sta per arrivare sul piccolo schermo: Fox sta sviluppan- 
do una serie televisiva basata su Battlefield: Bad Company, 
prodotta da John Eisendrath (già produttore, tra le tante, di 
Alias e di Beverly Hills 90210, il primo). Caratterizzata da un 
taglio d'azione "leggero", la serie ruoterà attorno agli stessi 
protagonisti del videogame che abbandonano la vita militare 



per dedicarsi al settore privato, e che dovranno fare i conti 
con il loro precedente ufficiale in comando, che li ha traditi 
ed è deciso a sbarazzarsi di loro. Una sorta di A-Team rivisto in 
chiave moderna, insomma, e che . 

dimentica uno dei veri motivi per * *' B* 

cui il gioco ha avuto tanto succes- " " ^ 

so, ossia il multiplayer. Staremo a h \ . _ 

vedere cosa ne verrà fuori. 
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A cura di: Claudia "Keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 



Cosa bolle nella pentola di CD Projekt RED? 



Mentre l'anno che sta per cominciare non vedrà grandi uscite, il 
2014 si prospetta come un anno davvero ricco, per la software 
house di The Witcher. Innanzitutto il loro nuovo gioco di ruolo 
scifi, annunciato qualche mese fa e partorito dalla mente di Mik( 
Pondsmith, uno dei padri del genere cyberpunk, ha finalmente 
un titolo definitivo, Cyberpunk 2077: sarà un titolo multipiattafc 
ma e molto più grande (in termini di gameplay e mondo di gioc 
dei primi due The Witcher. The Witcher 3, non ancora ufficialmei 
te annunciato, è comunque 
dato per certo, così come il fatto 
che uscirà, insieme a Cyberpunk 
2077, sulle prossime genera- 
zioni di console. Al momento 
è in cantiere l'ipotesi di un The 
Witcher per dispositivi iOS, di 
cui potremmo sentire parlare 
nei prossimi mesi. 



% 
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Un seguito per 
Beneath a Steel Sky 



j 






I 

BENEATH A 



SKY 



Sono passati quasi vent'anni, ma alla fine potremmo 
davvero esserci: la campagna Kickstarter per Broken 
Sword: The Serpent's Curse si è conclusa con successo, 
senza però raggiungere lo"strech goal" che avrebbe per- 
messo di finanziare lo sviluppo del seguito di Beneath a 
Steel Sky, che gli appassionati del gioco attendono dal 
1994. Ciononostante, Tony Warriner di Revolution Software ha ammesso 
di essere rimasto colpito dall'interesse suscitato dall'ipotesi di un BASS2, 
e ha fatto sapere che al momento i game designer della casa inglese 
stanno discutendo di un po'di idee per il gioco, il cui sviluppo dovrebbe 
partire al termine dei lavori per il nuovo Broken Sword. 




Tornano i Designer 
Toys di Ubisoft 



Dopo le serie Velvet e DIY (che permetteva di "crearsi" 
il proprio pupazzetto), Ubisoft presenta una nuova 
collezione di action figure di Artoyz della linea Eeerz, 
che presentano i folli e stravaganti Rabbids alle prese 
con cultura popolare, street-art e i deliri della vita 
quotidiana in una società consumistica. 
La serie contiene dodici coniglietti alti 8 cm, ispirati a 
B-movie, universo asiatico, stile etnico, Fooding, Pop e Pixel art, realiz- 
zata con la collaborazione di famosi artisti indipendenti come Bunka, 
Burgerman e Cuypi. Nessuna notizia circa la distribuzione dei giocattoli 
nei negozi italiani, ma i collezionisti li possono reperire tramite Ubishop, 
il negozio online ufficiale di Ubisoft, all'indirizzo ubishop.com/eeerz. 



L'angolo della celluloide 

{ (Assassina Creed, Gears of War, 
| Mass Effect, Need for Speed) 

| Cominciamo subito questo corposo aggiornamento segnalando un 
| cambio di sceneggiatore per il film di Mass Effect: al posto di Mark 
| Protosevich (Thor, lo Sono Leggenda) è stato chiamato lo sconosciuto 
| Morgan Davis Foehl, grande appassionato della saga di Bioware e autore 
| di diversi romanzi e racconti di azione e spionaggio. Tra i produttori ese- 
| cutivi della pellicola, anche i fondatori della software house Ray Muzyka 
| e Greg Zeschuk. Passiamo a Gears of War, pellicola tratta dall'action 
| shooter di Epic, perduta in qualche cassetto ormai da più di cinque anni, 
| mai decollato realmente per questioni di budget, e alla cui regia avrebbe 
| dovuto inizialmente esserci Len Wiseman. Pare che il progetto sia stato 
| ripescato, e che al momento vaghi tra uno studios di Hollywood e l'altro 
| alla ricerca di qualcuno che abbia voglia di produrlo. Per quel che riguar- 
| da Assassina Creed, invece, Ubisoft ha fatto amicizia con New Regency 
| per la produzione di un film ispirato alla saga di cui è stato recentemente 
| pubblicato il terzo capitolo. L'accordo tra le due case prevede che il pu- 
| blisher francese mantenga il controllo creativo sul film, il che è senz'altro 
| una buona notizia. Ancor meglio sapere che per il ruolo 
I di protagonista è stato scelto Michael Fassbender, già 
| apprezzato in un sacco di film, da X-Men First Class 
| a Prometheus, passando per Bastardi senza gloria 
| e Shame. A latere, segnaliamo che Ubisoft ha in 
| cantiere anche una serie TV per i Rabbids e altri 
| due film, basati rispettivamente su SplinterCell 
| e Ghost Recon, sui quali contiamo di aggiornarvi 
| quanto prima. Per concludere, un'ottima notizia 
| per gli appassionati di macchine veloci e Breaking 
I Bad: Aaron Paul, il Jesse Pinkman della serieTV, 
| è stato infatti scelto come protagonista del film di 
! Need for Speed, previsto per il prossimo anno. 



I fratelli di Starbreeze Studios 



Il progetto a cui stava lavorando da tempo Starbreeze Studios, chiama- 
to provvisoriamente PI 3 e mosso dall'Unreal Engine, ha finalmente un 
nome, una data di uscita e un publisher: Brothers - A tale of Two Sons 
uscirà la prossima primavera per PC e console sotto etichetta 505 Ga- 
mes. La storia dei due fratelli, chiamati a recuperare la Sorgente della 
Vita per salvare il padre morente, è stata scritta da Josef Fares, cineasta 




libanese che lavora in Svezia, e che si è 

fatto conoscere soprattutto per Jalla! 

Jalla!. Al momento sappiamo poco del 

gameplay, fatto salvo che richiederà ai 

giocatori di collaborare l'un con l'altro per riuscire a portare a termine 

la propria missione. Sito ufficiale alla pagina brothersthegame.com. 
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Gli originali e inimitabi 



n FORMATO 
più di MODA 

1 5x42 centimetri 

rtamaaunitit- solo 

GATTI €5- 90 

PASTDRE 
TEDESCD 




•Cani 

•Gatti 

•Coniglietti 

•Pastore Tedesco 

•Chihuahua \ - 



n GRANDE solo 
FORMATO € 6' 00 
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30 centimetri 




•Cani 

•Gatti 

•Cavalli 

•Pastore Tedesco 

•Golden Retriever 

•Labrador Retriever 

•Rottweiler 



In anteprima 
SOLO per TE! 
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n POCKET * ol g ft 
d a TAVOLO €4' yu 

jf^lTSS B B 8 Ila il li it mi il a a n m il ■« h 1 6,5x 1 ^ centimetri 
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strumento di 
uso quotidiano 
che unisce due 
prodotti in uno. 
UN COMPLETO 
CALENDARIO con i 
Santi del giorno, 
le festività e le 
fasi lunari UNA 
VERA AGENDA 
per segnare 
tutto quello che 
non dobbiamo 
dimenticare. 




PRENOTALI SUBITO SU 

www.spreastore.it 




Quante volte, in un videogame, abbiamo inco ntrato 
un eroe carismatico ma totalmente "muto"? 
Centinaia, direi, anche tralasciando i taciturni albori 
del videoludo. Roba da psichiatria digitale. ■ 



Lo scritto che vi accingete a leggere è il frutto delle 
chiacchiere di due incalliti giocatori, questo è bene 
chiarirlo subito. Quindi coinvolge i ragionamenti di 
persone, nella fattispecie il sottoscritto e il ToSo, che 
nelle conversazioni sui VG amano scambiare finzione 
e realtà, parlano di mondi e meccaniche effimere con la stessa 
intensità con cui parlerebbero, non so, della famiglia o di un 
viaggio particolarmente amato. Oppure applicano le loro capaci- 
tà analitiche su questioni per altri assimilabili a deliri lisergici, 
con il piglio serio degli scienziati fino a suscitare, se osservati, 
lo sguardo commiserevole degli astanti (non vi preoccupate, 
comunque: i"non giocatori" saranno presto la minoranza). L'altro 
giorno, nella fattispecie, la mia attenzione e quella del capore- 
dattore diversamente magro (e capellone) è stata attirata da un 
certo tipo di eroe videoludico, e in particolare da una precisa 



IL SILENZIO DEI PROTAGONISTI DEGLI FPS E COME 

IL "SINTOMATICO MISTERO" DEGLI OCCHIALI DA 

SOLE, NELLA FAMOSA CANZONE DI BATTIATO 
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caratteristica, assunta quasi a modello per i moderni action in 
soggettiva: stiamo parlando dei protagonisti "muti", capaci di 
attraversare quasi quindici anni di storia dei videogame senza 
preoccuparsi di qualsiasi criterio di verosimiglianza, facendosi 
beffe dell'evoluzione tecnologica e, dunque, dell'aumentato 
realismo nella rappresentazione visiva. Nemmeno Valve, di 
fatto responsabile dell'identità del genere nel nuovo millennio, 




Dopo questa sezione di Unreal ne arriva una particolarmente 
difficile, all'interno dell'astronave Vortex Rikers. 




Se Corvo Attano è silenzioso, il linguaggio visivo di 
Dishonored è invece molto potente, nelle 
3 oniriche come per le strade di Dunwall. 




ha pensato di far aprire la bocca al protagonista di Half-Life, 
pur circondandolo di mille, inedite attenzioni sul piano della 
messa in scena: nessuna parola per gli scienziati e le guardie di 
sicurezza di Black Mesa in risposta a saluti e spiegazioni, nessuna 
imprecazione verso gli assassini inviati dal governo, che invece 
si esibiscono in battute sarcastiche e incisive esclamazioni. 
Una cosa simile si può dire per un altro eroe del nuovo corso 
degli FPS, apparso fugacemente alla fine degli anni '90 e poi 



IN UNREAL E ADDIRITTURA 

INOPPORTUNO PENSARE A UNA VERA 

"COMUNICAZIONE", SPECIE DI FRONTE 

AGLI ARTIGLI DI UNO SKARIJ 



GLaDOS e Wheatley riescono a riempire con grande classe 
i vuoti verbali lasciati dalla protagonista di Portai 2. 




IL COMPAGNO CHIACCHIERONE 

Un gioco con un eroe taciturno è perfetto per introdurre un personaggio 
di segno opposto, una "spalla" capace di riempire i vuoti comunicativi, per 
scopi pratici o per questioni stilistiche. In questo senso, può anche essere 
che l'NPC non compaia fisicamente nel gioco, esattamente come il nostro 
avatar, oppure che sia preposto a obiettivi e laconiche (ma significative) 
conversazioni: un'idea simile riguarda FPS come F.E.A.R., in forma molto 
semplice, ma è anche ciò che abbiamo visto nella trama di BioShock, in cui 
la comunicazione"esterna"con il misterioso Atlas diventa parte integrante 
dell'intreccio narrativo. Una considerazione ancora maggiore la meritano i 
coprotagonisti di giochi come Portai e Borderlands: nei puzzle-game di Valve 
con grandissima evidenza, è l'insidioso sistema informatico GLaDOS a gua- 
dagnarsi il centro del palco, con i suoi esilaranti commenti, seguito a ruota 
dal robot Wheatley del secondo episodio, quasi altrettanto riuscito e spesso 
in scena a fianco della protagonista (le cui sembianze, lo ricordiamo, sono 
visionabili solo attraverso i portali). Anche in questi casi, il ruolo della spalla 
è pienamente attivo ai fini della storia, al contrario di quanto accade per le 
figure di Claptrap e dell'etereo "Angelo", nei due Borderlands, comunque 
fondamentali per lo stile narrativo della serie Gearbox. 



trascurato dalla memoria collettiva del videoludo: considerato 
l'approccio necessariamente libero di questo articolo, a cavallo 
fra l'analisi e la pura speculazione, questa mi sembra un'ottima 
circostanza per parlare anche di lui, muto avventuriero di un 
pianeta alieno, prima di aprire lo sguardo su un panorama più 
ampio. E non mi stupirebbe se a qualcuno di voi scendesse una 
lacrimuccia, a bagnare i prati di Na-Pali. 
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Unreal 2 è un FPS così incisivo che mi ricordo solo 
questa tipa qua. Però rammento la godibile 
espansione multiplayer, uscita un anno più tardi. 



UN GIOCO CON UN EROE TACITURNO E 

PERFETTO PER INTRODURRE UNA "SPALLA" 

PARTICOLARMENTE LOQUACE 



GORDON FREEMAN 

E IL PRIGIONIERO SENZA NOME 

È stata la pura opportunità (ed è quasi un'ammenda, quella 
che sto per fare) a farsi che l'argomento "Unreal" non fosse mai 
affrontato nel dettaglio, all'interno dei nostri articoli di approfon- 
dimento, al di là dei doverosi riferimenti in sede di storia degli 
FPS. Semplicemente, il primo capitolo della serie di Epic non ha 
ricevuto un seguito degno di questo nome, a causa della strada 
intrapresa dallo sviluppatore/publisher in termini di genere, 
con la pur onorevole saga multiplayer di Unreal Tournament, 
e degli scarsi risultati ottenuti con il secondo capitolo ufficiale, 
Unreal II: The Awakening, reo di scollarsi di dosso un passato 
per nulla disprezzabile. Sia come sia, nel caso di Unreal l'assenza 
di commenti del protagonista, così come di veri interlocutori, 
risulta meno dissonante alla luce del contesto in cui l'eroe si trova, 
isolato su di un pianeta alieno, dopo essere precipitato insieme 
all'equipaggio e ai prigionieri dell'astronave-carcere Vortex Rikers. 



IL SILENZIO DEL CORVO 

Il protagonista di Dishonored non è il tipico eroe aei titoli a azione: pur 
con qualche semplificazione, la sua essenza è arricchita da dettagli in 
odor di Deus Ex e System Shock, attraverso la scelta dei poteri e l'influenza 
dell'etica sul mondo di gioco. La capacità di esprimersi di Corvo Attano, 
però, è molto più vicina al totale silenzio del protagonista di BioShock: in 
alcuni momenti di Dishonored si riconoscono soluzioni di segno opposto, 
ad esempio nell'introduzione "narrativa" al lo stealth all'inizio del gioco, 
oppure nei laconici dialoghi con il traghettatore, ma la sostanza di Corvo 
rimane quella di un eroe estremamente taciturno, a cui tutti si rivolgono 
senza la pretesa di instaurare un vero dialogo. Nel caso specifico di 
Dishonored, però, l'ottima caratterizzazione dello scenario avrebbe potuto 
garantire un maggior grado di interazione, sul fronte della comunicazione 
con gli NPC, per entrare ancora più a fondo nell'affascinante universo di 
Dunwall. Chissà che non ci sia spazio anche per questo, in futuro. 



>^^fr 




La saga di Deus Ex, 

contrariamente a 

Dishonored, dà largo 

spazio alla 

caratterizzazione 

del protagonista, sul 

piano verbale. 


^g^_ 
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Gordon Freeman parla, finalmente. Non nei videogame, r 
però: le sue prime, incisive battute, almeno a mia memoria, 1 
sono pronunciate nel cortometraggio Enter The Freeman. 


[ f 1 



Dunque un mondo dove la gran parte del tempo è addirittura 
inopportuno pensare a una vera "comunicazione", specie di fronte 
agli artigli di uno Skarij, e anche quando la possibilità si presenta, 
gli interlocutori corrispondono a una razza di indigeni alieni dalla 
lingua incomprensibile (la loro civiltà, però, è uno degli elementi 
di fascino della trama). Al momento di comprare il gioco di Epic, 
qualche mese prima dell'uscita di Half-Life, la mia attenzione è 
stata attirata dalla fusione tra elementi grafici sci-fi e altri che sem- 
bravano estrapolati da una fantasy sui generis, particolarmente 
tetra, come se gli sviluppatori (grandi fan di id Software, almeno 
all'epoca) fossero voluti tornare alle atmosfere del primo Quake, 
rispetto alla fantascienza fracassona di Quake II. Ovviamente ho 
già nominato altri due FPS in cui il protagonista non proferisce pa- 
rola, ai quali va doverosamente aggiunto il capostipite del genere, 
D00M, insieme al suo immediato seguito: in realtà, però, questi 
giochi appartengono a una generazione di FPS molto vicina alla 
purezza degli arcade, almeno nella concezione, mentre Unreal si 
è dimostrato addirittura rivoluzionario nell'approccio alla trama, 
grossomodo nei canoni che avrebbero fatto la fortuna di Half-Life. 
L'esplorazione del prigioniero senza nome corrisponde esatta- 
mente all'esperienza del giocatore, a cui è permesso di scoprire 
i misteri di Na-Pali all'unisono con il protagonista, in tempo 
reale e senza stacchi in terza persona. Casomai, il successo ben 
maggiore di Half-Life ha a che fare con l'istinto "cinematografico" 
di Valve, capace di orchestrare qualsiasi sequenza, anche la più 
inverosimile, in una forma incredibilmente moderna (nel senso 
della comunicazione visiva) e intrigante: stavolta non abbiamo 
a che fare solo con mostri, robot ed extraterrestri, ma anche con 
NPC umani a cui Gordon Freeman, nonostante il suo alto grado 
di istruzione (e di "bon ton", a giudicare dalla faccia), non rivolge 
nemmeno un saluto. Questo fatto, però, invece di apparire un 
elemento di rottura nel processo di immersione, ha alimentato 
la sensazione di aver di fronte un videogame "diverso", tanto nar- 
rativamente astruso eppure così incisivo da entrare nel territorio 
delle opere d'arte. 

Non a caso, abbiamo parlato di esperienze nelle quali il prota- 
gonista non è (quasi) mai inquadrato, come d'altronde accade 
in decine di sparatutto prodotti negli ultimi 1 5 anni, da F.E.A.R. e 
Halo fino ai moderni (e più complessi, in termini di ascendenza 



Il marine della serie DooM non ha davvero motivo 
di parlare. Vi devo spiegare il perché? 




ludica) BioShock, Dishonored e Borderlands. A ben guardare, il 
vero protagonista di simili videogiochi è il contesto visivo in cui 
il giocatore si trova immerso, paragonabile alla realtà in termini 
di pura percezione: il videogioco stesso diventa un universo 
sensoriale esplorabile direttamente dai nostri occhi (o dalla "pro- 
iezione" del nostro sguardo, se vogliamo), con i suoi edifici, i suoi 
scorci naturali e i suoi abitanti. E se mancano le parole, anche le 
nostre, lo spettacolo del mondo continua ad andare avanti. 

CON LE MANI, MA NON CON LA LINGUA 

Suvvia, non siate maliziosi. Con il titoletto mi riferisco all'approc- 
cio "fisico"ai videogiochi, analizzando il quale è possibile sfiorare 
un territorio decisamente diverso, più riflessivo e astratto, 
anche nella bizzarra materia degli eroi privi di parola: quando 
giochiamo a un titolo d'azione, le nostre mani diventano in 
qualche modo le braccia e le gambe del protagonista, in un pro- 



Lo sparatutto SiN di Ritual Entertainment, del 1998 

come HL, presentava diverse cutscene in terza persona. 

Non hanno portato fortuna, evidentemente. 




Anche nell'ultimo episodio, Duke Nukem 
si dimostra un gran chiacchierone. 




LA FIGURA DEGLI "EROI MUTI" FA PARTE DEL 

LINGUAGGIO AUTONOMO CHE I VIDEOGAME 

HANNO COSTRUITO LUNGO GLI ANNI 



cesso di immedesimazione che mantiene comunque evidenti 
caratteristiche di continuità corporea; ciò non sarebbe possibile 
con l'uso del linguaggio, naturalmente, a causa di una sorta di 
distacco razionale che avvolge ogni cosa, anche nell'elaborato 
contesto degli action-RPG, magari nell'atto di scegliere la riga di 
testo adatta al nostro stile. Anche nei casi più estremi, le parole 
appartengono agli sviluppatori, responsabili delle frasi precon- 
fezionate, e rispondono a una gamma comunque definita di 
opzioni, laddove il movimento in uno spazio tridimensionale 
è invece foriero di infinite possibilità, dalle traiettorie di una 
pallina alle azioni di un complesso modello digitale. In un certo 
senso, ci troviamo in una prospettiva opposta rispetto alle 
tematiche del "Naturai Language", protagoniste di un dossier 
scritto diverso tempo fa, che invece ricercano l'integrazione fra 
linguaggio verbale (o scritto) e videogiochi. Tracciando una linea 
fra il test di Turing, ELIZA e gli esperimenti ludici come Facade, 
la sola cosa che abbiamo potuto affermare con chiarezza, anche 
in quell'occasione, è stata che i videogame commerciali non 
sono pronti a un uso esteso di simili tecnologie, esattamente 
come non lo sono i comandi di un automobile o un semplice 
programma di battitura in viva voce: anche oggi è possibile 
adoperare simili strumenti per interagire con una macchina, ma 
solo mettendo in conto un'altissima probabilità di errore e, dun- 
que, la necessità di utilizzare simili dispositivi in un'ottica molto 
limitata. D'altronde, il fattore "eroe muto" non dipende certo dai 
limiti tecnologici, ma fa invece parte del linguaggio autonomo 
che i videogame hanno costruito lungo gli anni, tenendo le ca- 
ratteristiche funzionanti e buttando quelle fallimentari, in una 
sorta di accelerazione industriale dell'evoluzione darwiniana. 
Ci sono soldati che guariscono miracolosamente, insieme a 
mille improbabili dettagli, e ci sono anche i personaggi capaci 
di affrontare 20 ore di gameplay senza pronunciare una sola 
sillaba, guadagnando carisma anche dal proprio silenzio. E, a 
quanto pare, ci saranno ancora per molto. □ 



Naturalmente, in ambito videoludico non mancano nemmeno gli action 
hero particolarmente loquaci, comunque in minoranza: uno dei maestri della 
combriccola è senz'altro Duke Nukem, con i suoi commenti sarcastici al ga- 
meplay e gli esilaranti proclami nei confronti dei nemici, seguito da lontano 
dai moderni emuli di BulletStorm, i pirati spaziali Gray e Ishi, sempre a sghi- 
gnazzare e a snocciolare battute da decerebrati. Su questa linea, è legittimo 
aspettare con ansia la prestazione videoludica di Deadpool, supereroe Marvel 
davvero sui generis, per le ragioni che vi spieghiamo in una preview presente 
su questo stesso numero. Naturalmente, poi, fanno storia a sé i protagonisti 
degli action RPG che, a seconda del titolo, possono essere addirittura "skillati" 
nella parlantina, pur dovendo ricorrere al "freddo" (non si tratta certo di una 
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LA TUA RIVISTA 



• risparmi TEMPO e DENARO 

• la COMPRI OVUNQUE tu sia 

• la leggi UNA SETTIMANA 
PRIMA che arrivi in EDICOLA 

• NON PERDI mai un NUMERO 

•hai L'ARCHIVIO SEMPRE 

a portata di mano 

•puoi ABBONARTI o ACQUISTARE 
solo i NUMERI che VUOI 

• FACILE per tutti! 




DICOLA di Apple V puoi amine abbonare! 



SEMPRE CON TE! 




MdcBuuk Pro 



APP di iTunes Store 4&gH fi mnwo cine vm'f 




TNB'S INTRO 



TERMOMETRO 
DELL' HYPE 




ASSASSINA CREED III 

Nuova ambientazione e nuovo 
assassino per il seguito più 
atteso del 2012! 




FARCRY3 

Nuovamente su un'isola in 
mezzo ai tropici, circondati da 
pazzi furibondi! 




CALLOFDUTY: 
BLACKOPS2 

Torna il franchise pia discusso 
degli ultimi anni. 




DEAD SPACE 3 

I necromorfi non saranno 
l'unico problema per Isaac 
questa volta. 




STAR WARS 1313 

La next-gen è già arrivata 
ed è sul vostro PC! 




SIMCITY 

Lo stretegico/gestionale più 
famoso di tutti i tempi. 




TOMBRAIDER 

Si riparte da zero con una Lara 
Croft nuova di zecca. 




STAR TREK 

L'universo di Star Trek riparte 
dal film di J.J. Abrams. 




NEVERWINTER 

I Forgotten Realms come non li 
avete mai visti. 



DEADPOOL 

Un supereroe decisamente 
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LISTA DELLA SPESA 


Assassina Creed MI 


23/11/2012 


Ubisoft 


FarCry3 


29/11/2012 


Ubisoft 


Rise of the Triad 


Dicembre 2012 


Apogee Software 


Warface 


Dicembre 2012 


TrionWorlds 


DmC: Devil May Cry 


Gennaio 2013 


Capcom 


Crysis3 


Febbraio 2013 


Electronic Arts 


Dead Space 3 


08/02/2013 


Electronic Arts 


Aliens: Colonial Marines 


12/02/2013 


SEGA 


Bioshock: Infinite 


26/02/2013 


2KGames 


Tomb Raider 


05/03/2013 


Eidos 


SimCity 


06/03/2013 


Electronic Arts 


Grand Theft Auto V 


Primavera 2013 


Rockstar 


Command & Conquer Generals 2 


2013 


Electronic Arts 


Deadpool 


2013 


Activision 


Grid2 


2013 


Codemasters 


Neverwinter 


2013 


Perfect World Entertainment 


QuestMania 


2013 


Nadeo 


PlantsVs.Zombies2 


2013 


PopCap Games 


Resident Evil 6 


2013 


Capcom 


Watch Dogs 


2013 


Ubisoft 


Sacred 3 


2013 


Deep Silver 


Sacred Citadel 


2013 


Deep Silver 


Star Trek 


2013 


Namco Bandai 


Star Wars 1313 


2013 


LucasArts 


The Elder Scrolls Online 


2013 


Bethesda 


The Showdown Effect 


2013 


Paradox 


Tom Clancy's Rainbow 6 Patriots 


11/12/13 


Ubisoft 
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TGMTOPTITLE 



1- PORTAI. 2 


TGM 273 


97 


2 -BIOSHOCK 2 


TGM 257 


96 


2 - THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


TGM 280 


96 


4 - STARCRAFT II 


TGM 264 


95 


4-C0D4:M0DERNWARFARE 


TGM 228 


95 


4 -EMPIRE: TOTAL WAR 


TGM 246 


95 


7-THEWITCHER2 


TGM 273 


94 


7- COMPANY OFHEROES 


TGM 213 


94 


7 - DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 


TGM 276 


94 


7-BORDERLANDS2 


TGM 258 


94 


7 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER 


TGM 217 


94 


7 -BIOSHOCK 


TGM 226 


94 


7 - DRAGON AGE: ORIGINS 


TGM 254 


94 
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A cuna di: Mirko "TMB" Marangon Ctmb@sprea.it) 



TGM DI NATALE, SALE SALE E NON FA MALE! 



Sì, avete ragione, questo è il 
numero di dicembre, non quello 
di Natale, ma come ben sapete 
quell'edizione ormai appartiene 
al radioso passato dell'editoria, 
quando la gente faceva la fila fuori dall'edicola 
per comprare l'ultimo numero di Donna 
Moderna. Si sa, i tempi cambiano e TGM con 
lei, ma questo non ci impedirà di 
accompagnarvi degnamente verso il Santo 
Natale (così il ToSo è contento) e la 
conclusione di un altro (uff!) difficile anno. 
Oddio, ci sarebbe pure la fine del mondo il 21 
dicembre o giù di lì, ma noi non siamo 
superstiziosi, anche perché nella nostra 
carriera di videogiocatori abbiamo sconfitto 
catastrofi d'ogni genere e, nella peggiore 
delle ipotesi, ci siamo fatti le ossa in dozzine 
di mondi post-apocalittici. 
Nel frattempo, se proprio non sapete come 
passare il tempo nel bunker antiatomico, 



potete iniziare a leggervi le nostre 
succosissime preview, che hanno visto 
protagonista quasi assoluto il nostro 
inarrestabile Baccigalupi, impegnato su 
entrambi i fronti della sci-fi classica: da una 
parte Star Trek, degno TPS basato sul reboot 
a opera di J.J. Abrams, dall'altro il mostruoso 
Star Wars 1313, primo esempio vivente di 
next-gen. A farci tornare con i piedi per terra 
ci pensa Dead Pool, strambo supereroe che 
per ora convince un sacco, come Dead 
Space 3, che a quanto pare vuole davvero 
riscrivere le regole dei giochi cooperativi. 
Il fiore all'occhiello di questo amabile 
supporto cartaceo rimane però il letale 
pelatone che capeggia in copertina. Dopo sei 
lunghi anni di assenza, Hitman torna a colpire 
e lo fa con un gioco di altissimo livello, che ho 
avuto l'onore (e l'onere) di recensire in 
anteprima assoluta. Ci sono otto pagine che 
vi attendono, passate le quali potrete 



mettervi alla guida di alcune 
fra le macchine da strada più 
veloci al mondo nell'ottimo NFS: 
Most Wanted, ennesima fatica di 
Criterion. Purtroppo non possiamo certo 
essere altrettanto entusiasti di Medal of 
Honor: Warfighter, praticamente la delusione 
dell'anno, mentre ci ha davvero sorpresi, 
questa volta in positivo, Mark of the Ninja. 
Gli amanti della avventure grafiche 
troveranno pane per le loro menti in 
Deponia, mentre i fan di WoW possono 
dormire sonni tranquilli: anche Pandaria 
sarà un successo. È andata bene anche agli 
sportivi, che fra NBA 2K13 e Football 
Manager 2013 possono davvero concludere 
l'anno in grande spolvero. E poi sì, c'è anche 
DooM 3: BFG Edition, che a mio parere rimane 
un'occasione sprecata, ma in fondo a Carmack 
gli possiamo perdonare tutto... o quasi. 
Mirko "TMB" Marangon 



COSA ABBIAMO FATTO QUESTO MESE? 




Davide "ToSo" Tosini 

Come da previsione si è trasferito in quel di Pandaria, 
dimenticandosi di quanto vecchio ormai sia WoW e 
quanti soldi abbia regalato a Blizzard. 
#mobbastaveramenteperò 



Twitter: @ToSo77 





Mirko "TMB" Marangon *) 

Come ho tenuto a sottolineare in un mio recente 
tweet, ultimamente mi fanno recensire solo giochi 
dove uccido gente e ne occulto i cadaveri. 
#peggiodidexter 

Twitter: @tmb666 


•f *» . 
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Ivan "Kikko" Conte K 

Manco a dirlo, il povero Ivan si è beccato la prima 
influenza di stagione. In compenso l'azienda ha 
deciso di testare su di lui un pacco di vaccini firmati 
Novartis...#caviaumana 

Twitter: @PamelaPatty 





^ «■■ 


Claudio "Keiser" Todeschini ^ 

Quando abbiamo spedito Claudio in EA per vedere 
come stava andando Dead Space 3, eravamo certi 
che sarebbe tornato indietro pieno di livore. Invece 
no, maledetto hype! #isaacrulez 

Twitter: @keiserxol 







Q 


Nicolò "Honto" Digiuni *) 

Dopo aver recuperato la vista come neanche i 
miracolati, ha deciso di farsi crescere la barba e di 
vivere mangiando solo i frutti caduti dagli alberi. 
#senzaparole 

Twitter: @thegamesmachine 









Max Rovati ^ 

Il nostro novello redattore, di novello ha giusto il vino che 
sempre più insistentemente ci porta in dono durante la 
chiusura del numero. Ed è così che sciumbascimbasciù... 
#embriaghi 

Twitter: @thegamesmachine 


Sr 







B 


Roberto "il Cinese" Turrini ^ 

Ogni tanto commetto l'errore di impiegare cinque 
minuti della mia vita a provare i giochi che consiglia il 
Cinese nella sua rubrica. Poi mi sveglio tutto sudato. 
#incubiapixel 

Twitter: @ilcinese 









Mario Baccigalupi ^ 

Forse ve ne sarete già accorti, ma Mario sta da mesi 
tentando la scalata a TGM, manco fosse un Ricucci 
d'altri tempi. Purtroppo per lui, in cima lo aspetta il 
ToSo. Con dei barili. #peggiodidonkeykong 

Twitter: @llvariety 


y^ 
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1 



A cuna di: Mario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.it] 
http://www.lucasarts.com/games/1313 




Una saga amata da mezzo pianeta può risollevarsi 

più volte e più volte. Anche mostrando i mus coli dell a grafica, 

per l'occasione, i più pompati dell'universo. 




I anto tempo fa, in una galassia 
lontana lontana, nasceva una 

I delle Space Opera più originali 
e longeve della storia, al di là dei confini 
tra i media espressivi, il cui successo fu 
pari solo al coraggio dell'allora giovanis- 
simo George Lucas. In epoca molto più 



COMMENTO 



Se esistono specifiche tecniche di Xbox720, allora 
erano contenute all'interno del PC su cui girava 
StarWars 1313. È difficile pensare che un simile 
dispiego di conoscenze e creativi, trasversale alle 
realtà autonome nate intorno a LucasArts, sia 
destinato al solo mercato PC. D'altronde, un'uscita 
sulla attuale generazione di console sembrerebbe 
impropria: al di là delle prime impressioni sul ga- 
meplay, apparentemente lineare, SW1313 è uno 
spettacolo grafico che ha ben pochi precedenti 
nella storia degli action game, con nuovi standard 
di conteggio poligonale e animazioni. Se, invece, 
dovesse uscire solo su Xbox 360, PS3 e PC, siamo 
già pronti a distruggere le versioni concorrenti. 

0000<>00<><X>C><>XX><X><>0<>0<>0<x><><>0<>0<X>0<X><X>><X><> 

O Quasi indistinguibile dalla CG 
O Ambientazione cupa e matura. 

Jedi in panchina, almeno per una volta. 
O A prima vista, il gameplay sem- 
bra molto canonico. 

GIUDIZIO: ^>/^>/>/ 



recente, in un mondo hollywoodiano vicino 
vicino, addirittura deformato dalle logiche 
industriali, il nostro eroe ha deciso di fare 
quello che lui stesso aveva sognato e che 
milioni di appassionati chiedevano da sem- 
pre: far luce sull'epoca, sugli eventi e sui 
personaggi a cui la trilogia originale aveva 
solo accennato, spingendoli sulle soglie 
del mito, dalla genesi di Darth Vader alla 
vittoria dell'Impero (e della Forza Oscura) 
sulla Repubblica (e sugli Jedi). Adesso, però, 
non è mia intenzione incedere in un lungo 
compendio storico su StarWars, addirittura 



I VIDEOGIOCHI SONO IL SOLO 

APPIGLIO A CUI LA SAGA SI È 

AGGRAPPATA CON SUCCESSO 

NEL RECENTE PASSATO 





impossibile alla luce di una produzione nar- 
rativa sconfinata, ma un brutale "riassunto" 
è comunque necessario per avvicinarsi a 
StarWars 1313: i risultati qualitativi dei nuo- 
vi Episodi, nella fattispecie, sono stati tali da 
poter oggi affermare che i videogiochi sono 
stati il solo, potente punto di appiglio a cui 
la saga si è aggrappata con successo, per 
non finire in modo indecoroso. Natural- 
mente, però, non sono solo i demeriti delle 
pellicole a dar vita al quadro, e anzi è stata 
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l'eccezionale qualità di alcuni VG a spostare 
pian piano gli equilibri, prima e dopo l'usci- 
ta dei nuovi film, dai dissidi interiori di Kyle 
Katarn in Dark Forces fino alla descrizione 
di una diversa timeline di Knight of the Old 
Republic (tralasciando le decine e decine 
di videogame su Star Wars, appartenenti a 
qualsiasi genere ma meno incisivi sul piano 
narrativo). Non a caso, rispetto alle "bam- 
bocciate" viste al cinema dal 1 999 in poi, si 
tratta di produzioni rivolte a un pubblico 



SENZA LA FORZA 



Mentre il mondo dei VG continua a cercare 
giustificazioni narrative per poteri e skill, da 
Mass Effect a Dishonored, Star Wars fa a 
meno della sua, la più influente e famosa di 
tutte. Il protagonista è un bounty killer, 
ovvero un personaggio privo di 
caratteristiche speciali o sovraumane, che 
comunque rientra a pieno titolo fra le icone 
di Star Wars (una vera e propria "classe" se 
guardata sotto il profilo ludico). Stavolta, 
dunque, l'eroe dovrà confrontarsi ad armi pari 
con altri protagonisti "normodotati" della sci- 
fi, con piglio quasi sportivo, affidandosi 
esclusivamente alla tecnologia delle armi e 
dell'equipaggiamento. Tuttavia, i proiettili 
"cinetici" visti nella demo, capaci di 
sbilanciare o scagliare lontano gli avversari, 
fanno pensare ad ampie opportunità 
d'azione, magari vicine a quelle di uno jedi. 
E allora viene da chiedersi il perché della 
debolezza di qualsiasi soldato, in tutti gli 
episodi ufficiali della saga, di fronte ai poteri 
della Forza. Misteri di re Giorgio. 



più maturo nello stile del racconto come 
nella proposta del gameplay, nel caso di 
KotOR orientata ai fruitori di action RPG 
"seri". Una maturità che, in Star Wars 1313, 
ritorna nel territorio nella pura linearità, 
in termini ludici, per di più facendo a 
meno dell'icona per l'eccellenza del parti- 
colare universo. E tuttavia, mugugnando 
sulla prima questione e accogliendo 
senza riserve la seconda, vale a dire l'as- 
senza degli Jedi, ci accingiamo a parlare 
di un evento indiscutibile: dopo anni di 
impianti grafici standardizzati e trattenuti 
in potenza, con pochissime e relative 
eccezioni, le nostre mascelle stanno 
per cadere nuovamente sul pavimento. 
Attenti a dove mettete i piedi. 



E RARO VEDERE DELLO 

STUPORE VERO SULLE FACCE 

DI GIORNALISTICI SCAFATI, 

COME IL TOSO E IL KEISER 



INDUSTRIALE, 
LUMINOSO E MAGICO 

È raro vedere dello stupore vero sulle facce 
di giornalistici videoludici scafati, come il 
ToSo e il Keiser, soprattutto quando si parla 
di grafica. Dopo Gamescom, però, qualsiasi 
seguace dell'evoluzione tecnica dei video- 
game ha il suo nuovo alfiere, lo stesso che 
ha impressionato i nostri inviati a Colonia: 



* 
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se la realizzazione della demo dell'E3 è stata 
furbescamente ammantata dal mistero, in 
forte odor di computer grafica, in Germania 
il velo è stato tolto quasi con violenza per 
mostrare, davanti una platea a dir poco 
basita, che le stesse sequenze erano ren- 
derizzate in tempo reale. In questo senso, 
l'abbordaggio della nave, la sparatoria e la 
conseguente, spettacolare caduta dell'eroe 
non aggiungono nulla in senso ludico, al di 
là del genere di appartenenza (fra poco ci 
arriviamo), ma quello che ha sbalordito è il 
livello tecnico della messa in scena, ormai 
prossimo a un film proprio come profetizza- 
to, qualche anno or sono, dagli sviluppatori 
di Crytek. E il risultato, nella fattispecie, è 
legato a doppio filo a un approccio quasi 
"sperimentale", possibile solo in un contesto 






come quello di LucasArts (peraltro, la 
compagnia è stata venduta a Disney 
proprio mentre scrivo queste righe): 
è possibile, difatti, definire SW1 31 3 come 
il prodotto congiunto di tutte le realtà nate 
intorno a "patron George", con particolare 
riferimento a Industriai Light & Magic ma 
anche a Lucas Animation e Lucas Sound, 
insignite nel compito di realizzare l'action 
game più fotorealistico di tutti i tempi. 
Obiettivo già raggiunto, stando a quanto 
abbiamo potuto vedere, con risultati eccel- 
lenti sul piano dei poligoni, degli effetti e 
delle texture, e addirittura straordinari sul 
piano delle animazioni, di una naturalezza 
senza precedenti nei videogame moderni. 
Pur avendo in testa gli attuali metri di pa- 
ragone, da Read Dead Redemption a Max 
Payne 3, passando per i volti di LA: Noire, 
l'impianto di Star Wars 1313 riesce comun- 
que a imporre il suo elevatissimo standard, 



nel passaggio tra sequenze descrittive e 
gameplay, nell'attenzione simulata sui 
volti umani, nell'utilizzo "fluido" del motion 
capture e in mille altri particolari. Una 
tecnologia che sembra in qualche modo 
imparentata con il sistema Euphoria, con 
le sue animazioni/reazioni governate da 
IA, ma che se ne distingue nel ricorso 
massiccio alla cattura dal vivo delle 
movenze, per poi ammorbidire i passaggi 
con complessi algoritmi di pathfinding e 
"coordinazione fisica" dei modelli. E il risul- 
tato qualitativo che, sotto il profilo degli 
intenti, risulta assolutamente nel solco dei 
vari Uncharted di Naughty Dog, con i quali 



IL GIOCO E IL PRODOTTO CONGIUNTO DELLE 

REALTÀ NATE INTORNO A "PATRON GEORGE", COME 

INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC 



LA CRISI DELLA REPUBBLICA 



Tra i migliori prodotti di Star Wars 
dell'ultimo decennio, come abbiamo detto, 
vanno sicuramente annoverati i KotOR di 
Bioware e Obsidian Entertainment (ci 
infiliamo anche il cartone sulla Guerra dei 
Cloni, quello di Genndy "Samurai Jack" 
Tartakovskij). Purtroppo, però, la serie 
positiva della "Vecchia Repubblica" del 
videoludo si è fermata con il MMOG della 
stessa casa di Baldur's Gate, almeno sul 
piano del consenso dei giocatori: lontano 
dai numeri pronosticati, The Old Republic ha 
perso negli scorsi mesi qualcosa come 
400.000 utenti attivi, fermandosi al pur 
rispettabile conteggio di 1 .300.000 
sottoscrittori. La news è stata "dedotta" dalle 
comunicazioni di bilancio, dopo di che sulla 
questione è calato il silenzio. Chissà se 
basterà il modello Free-to-play... 
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UN GIOCO LINEARE COME QUESTO 

HA BISOGNO DI QUALITÀ ANCORA DA 

DIMOSTRARE, AL DI LÀ DEL PORTENTOSO 

IMPIANTO GRAFICO 



Star Wars 1313 sembra avere un debito 
che va ben oltre le animazioni. Solo che 
questa volta non ci sono un tempio Maya 
o una foresta tropicale a far da sfondo a un 
eroe dalle incredibili qualità cinematiche, 
bensì il Pianeta Coruscant e l'alba di Star 
Wars, nella declinazione più matura che la 
saga abbia mai avuto. 

VA BENE, STO SBAVANDO, 
MAILGAMEPLAY? 

Insolitamente siamo partiti dall'impianto 
tecnico, rispetto alla nostra usuale atten- 
zione per gameplay e trama, ma Star Wars 
1 31 3 se l'è andata a cercare: con le sequen- 
ze viste nella demo, tra sparatorie cover- 
based e arrampicate in (marcato) stile Un- 
charted, per andare oltre agli aspetti visivi 
non ci sono altri elementi se non le parole 
degli sviluppatori, che comprensibilmente 
assicurano un'adeguata attenzione al 
gameplay, almeno al pari di quella avuta 
e già esibita per la grafica. Nella fattispecie, 
però, con tutta la fame di non linearità che 



c'è in giro, è diffìcile porre particolare enfasi 
su un gameplay che non sembra concedere 
troppa libertà, con skill, armi ed equipaggia- 
mento legati agli avanzamenti della trama 
e sconnessi, quindi, da progressi attivi del 
personaggio o da rapporti particolarmente 
profondi con gli NPC. 
Tuttavia, SW1 31 3 segue l'unica strada 



1313, NEL SENSO DI "MEDIOEVO SCI-FI"? 



Beh, non esattamente, anche se qualcosa di vero c'è. 1313 è un 
livello urbano di Coruscant, uno dei più bassi, malfamati e 
pericolosi dell'intera città-pianeta, a sua volte soffocata dalle 
tecnologie, dagli interessi privati e dalla sovrappopolazione. 
Il mondo che diverrà la culla degli jedi è un luogo caotico e 
violento, lontano mille miglia dall'illuminato governo dell'epoca 
d'oro della Repubblica. Dunque, in un certo senso, la timeline 
descritta dal titolo è davvero il medioevo di Star Wars, 
un momento "storico" cupo, preceduto dallo sviluppo della civiltà 
e destinato a una nuova rinascita, non prima di aver attraversato 
le peggiori nefandezze. Se non fossero bastate quelle 
dell'Imperatore Palpatine, centinaia di anni dopo... 





possibile per un action adventure 
tridimensionale del 2012, la stessa che 
abbiamo evocato (ascoltati, alla fine) 
anche per le avventure di Lara Croft: 
l'impianto grafico e le animazioni riesco- 
no ad amalgamare tutte le possibilità 
concesse al personaggio, tra acrobazie, 
scalate e scontri a fuoco (o a raggi, nel 
caso di SW1 31 3), assolvendo i ruoli 
dell'entertainer mentre, magari, i puzzle 
e l'esplorazione alimentano le parti più 
prettamente ludiche dell'esperienza. 
E il fatto che il timone sia stato affidato a 
uno dei game designer di The Secret of 
Monkey Island: Special Edition, Dominic 
Robilliard, infonde al progetto ulteriori 
prospettive: tra le qualità che sono man- 
cate ad altri action game di Star Wars, 
magari prodotti esternamente come Jedi 
Knight II e II Potere della Forza, ci sono 
senz'altro l'incisività del racconto e la ca- 
pacità di legare tra loro eventi narrativi e 
feature del gameplay. 
Cose che riescono meglio agli svilup- 
patori di AG, e che stavolta dovranno 
essere supportate dalla giusta dose di 
adrenalina, la stessa che LucasArts sta 
iniettando nel cuore di Star Wars. # 
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A cuna di: Mario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.it) 




Con l'aiuto della "strana coppia" più famosa della fantascienza, 
tornata alla ribalta al cinema, per la serie di Roddenberry è 
arrivata Torà di riconquistare anche il videoludo. 



Pome si può, in un numero diTGM 
in cui appare la preview di Star 
Wars 1313, non abbandonarsi a 
un minimo di confronto fra le due produ- 



COMMENTO 



Tra i punti di forza di questo shooter c'è senz'altro 
l'aderenza all'universo originale, grazie all'enorme 
quantità di materiale messo a disposizione 
da Paramount Pictures: il videogame ruota 
attorno alla nuova serie cinematografica, molto 
apprezzata anche dai fan, ma si configura come 
un episodio autonomo e "paritario" ben lontano 
dai semplici tie-in. Il resto, in termini di appeal, 
lo fa il lavoro di una SH capace e navigata, a cui è 
stato affidato il compito di dar vita, finalmente, 
a un'opera interattiva tutta incentrata sulle 
leggendarie figure di Kirke di Spock, con un co-op 
asimmetrico piuttosto intrigante. 

00000000000000000000<><XX>0<X>000<X>00000<>000 

O Coppia di personaggi perfetta 
per il co-op. 

© Imponente lavoro di ricostruzio- 
ne dell'universo trekkiano. 
© Struttura cooperativa asimmetrica. 
O È pur sempre un semplice TPS. 

GIUDIZIO: >/>/>/>/ 



zioni? Tanto più che, con ogni probabilità, 
questo testo sarà collocato nelle pagine 
seguenti a quelle dedicate al titolo Luca- 
sArts, rispettando quella sottile distanza 
che è sempre intercorsa tra le due saghe in 
termini di gradimento planetario. 
Per quel che mi riguarda, ho sempre pro- 
vato una fortissima "simpatia" per la serie 
di Star Trek, intesa proprio come un senti- 
mento leggero capace persino di superare, 
alla fine della fiera, il gradimento per l'in- 
discutibile epicità di Star Wars: semplice- 



IL GIOCO DELL'ISPIRAZIONE TRA 

MASS EFFECT E LA SERIE DI STAR 

TREK SEMBRA ESSERSI INVERTITO 



Si, direi che è il caso di correre. 



mente, sono sempre rimasto incantato dal 
fatto che la fantascienza in "pigiama" della 
saga di Roddenberry, creata nel lontanis- 
simo 1 966, abbia resistito così a lungo e 
sia pure riuscita a riemergere nel moderno 
videoludo, in particolare nei viaggi della 
Normandy e nell'impianto generale di 
Mass Effect. Un'impostazione, naturalmen- 
te, che solo per semplicità comunicativa 
associamo ai comodi costumini indossati 
da Kirk, Picard e Shepard, e che è, invece, 
legata a una profondità di contenuti più 
forte di quanto sembri: da sempre, il tono 
di Star Trek è volutamente ingenuo nella 
descrizione di un futuro in cui la civiltà 
umana, proiezione spudorata degli U.S.A. 
contemporanei (nella loro ottica, natural- 
mente), governa le galassie con piglio pro- 
gressista e illuminato, scontrandosi con gli 
alieni ostili solo per portarli sulla retta via; 
allo stesso tempo, però, è stata la stessa 
produzione di Star Trek a guardare al futu- 
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Di regola, le razze senzienti di Star Trek sono 
antropomorfe, per precise motivazioni narrative. In 
effetti, questi lucertoloni non sembrano molto evoluti... 




ro in forma "positivista", ideando una serie 
attenta a valori come l'antirazzismo (ben 
rappresentato dalla presenza di diverse 
etnie nell'equipaggio dell'Enterprise) e la 
convivenza civile tra i popoli, esportati 30 
anni dopo in alcune delle linee "morali"di 
Mass Effect. E non è certo una coincidenza 
se abbiamo nominato in diverse occasioni 
la saga di Bioware, dal momento che il 
nuovo action game di StarTrek accoglie 
in buona parte lo stile e le soluzioni 
estetiche delle avventure di Shepard, 
allontanandosene, però, in diversi aspetti 
del gameplay. Un po' come Star Wars 
1313, nella fattispecie, con cui il progetto 
di Digital Extremes condivide alcuni tratti 
distintivi dello sviluppo, oltre alle elevate 
aspirazioni sul piano della qualità. 



n 



Negli anni mi sono dovuto ricredere sulle 
capacità di Digital Extremes: in effetti, 
grossomodo all'epoca di Warpath e Dark 
Sector, ero convinto che il team avesse 
speso buona parte delle sue potenzialità 
negli anni precedenti, con il gran lavoro 
svolto per i vari UT, risultando meno 
interessante nei titoli sviluppati in solitaria. 
In realtà, il lavoro "gregario" della SH 
canadese è risultato fondamentale per 
mantenere attiva la creatività dei suoi 
membri, anche nel periodo successivo, con 
lo sviluppo di diverse modalità 
multiplayer (BioShock 2, Homefront) e di 
un'importantissima conversione 
(BioShock per PS3), per poi tornare a 
convincere con VG relativamente autonomi, 
come The Darkness 2 e lo stesso StarTrek. 



7 



LA SCIA DELL'ENTERPRISE 

La serie di StarTrek non ha alle spalle un'en- 
tità come LucasArts, che vigila sui contenuti 
esterni ed è capace di scendere in prima 
linea, in termini di sviluppo, addirittura "in 
forze" nel caso di Star Wars 1313 (come dicia- 
mo altrove, al progetto sta collaborando an- 
che la Industriai Light & Magic). Tuttavia, per 
StarTrek, Paramount Pictures ha fornito agli 
sviluppatori un bagaglio di informazioni e 
materiale senza precedenti, anche tenendo 
in conto che il titolo di Digital Extremes non 
ha nulla a che fare con i tie-in: in particolare, 
vista la recente sortita cinematografica della 
serie, il team di sviluppo ha avuto a dispo- 
sizione un mare di modelli e scenari digitali 
pronti per essere semplificati e riprodotti, 
così da raggiungere il massimo della fedeltà 
visiva possibile. 
Per lo stesso motivo, però, la creatura di DE 



La palette cromatica sfrutta abilmente 

colori primari, come la serie originale 

e come l'intelligente reboot del 2009. 



COME SI PUÒ NON 
ABBANDONARSI A UN MINIMO 
DI CONFRONTO FRA STAR TREK 

E STAR WARS 1313? 



non si fonda su un universo narrativo inedito 
e quasi autonomo, come accade in SW1 31 3, 
e, anzi, vuole porsi in totale continuità con 
il nuovo corso cinematografico, frutto della 
scaltra professionalità di 
J. J. Abrams, ben concepito e prontamente 
apprezzato dal pubblico. A lato della time- 
line considerata, materia di un box a parte, 
Digital Extrems e Paramount hanno voluto 
restituire anche in forma videoludica uno 
dei duetti caratteriali più riusciti della fiction 
sci-fi, rivitalizzato dai dialoghi fra i giovani 
Chris Pine e Zachary Quinto (le cui fattezze, 





l'accordo, la tuta è (meravigliosamente) retro, ma non 
ci vuole molto a capire la fonte d'ispirazione ludica... 
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Digital Extremes, Paramount e Bad Robots stanno 

mantenendo segretissimi i dettagli sull'Enterprise 

(con l'immagine c'entra poco, comunque). 




Digital Extremes ha voluto sottolineare la prestanza dell'IA, soprattutto | 
quando si sostituisce al giocatore (dunque, alla sconnessione dal 
co-op). Staremo a vedere, al momento è poco più di un proclama. 



naturalmente, sono state riprodotte in forma 
digitale): nell'ottica di un videogame, la 
dicotomia fra i personaggi prende forma nei 
battibecchi sulle strategie di azione, con un 
Kirk un poco più aggressivo dell'originale 
di William Shatner (il ruolo dell'irascibile era 
affidato al dottor McCoy), ma soprattutto 
dà spazio a una collaborazione co-op 
applicata a tutto lo storymode, con l'even- 



tuale avvicendamento delle IA in uno due 
ruoli principali. Il che può anche risultare 
"banale" visto il successo riscontrato oggi 
dalle logiche cooperative, ma corrispon- 
de esattamente al sogno decennale dei 
videogiocatori trekkiani, anche in virtù delle 
naturali propensioni dei personaggi: Kirk è 
un umano istintivo, pronto a mettere mano 
al phaser con solerzia, addestrato per essere 



LA NUOVA CREATURA SI PONE IN TOTALE CONTINUITÀ 
CON IL NUOVO CORSO CINEMATOGRAFICO, FRUTTO 
DELLA SCALTRA PROFESSIONALITÀ DI J. J. ABRAMS 



Ecco il Capitano Kirk, mentre corre 
a cambiare il finale di Mass Effect. 




L'E3, la Gamescom e le mille pressioni non hanno smosso di un 
centimetro Digital Extremes, che ha invece mantenuto un gran riserbo 
su tanti aspetti del gameplay (specie a bordo dell'Enterprise) e sulla 
trama di Star Trek. Sappiamo che gli eventi riguarderanno da vicino 
Vulcano, il pianeta natale di Spock, e che i suoi abitanti rischieranno di 
dannarsi l'anima, letteralmente, per preservarne la civiltà, con 
annessa apertura di una dimensione parallela (e il conseguente arrivo 
di un potentissimo nemico). In questo senso, è il caso di ricordare come 
l'evento centrale del film di Abrams, corrispondente all'apparizione 
del // vero"Spock-Leonard Nimoy, sia anch'esso incentrato sul 
contatto tra due realtà alternative. Conosciamo, inoltre, il nome 
della responsabile creativa della sceneggiatura, ovvero Marianne 
"God of War" Krawczyk, oltre al fatto che la trama sarà 
temporalmente collocata tra gli eventi del film del 2009 e quelli 
della prossima pellicola, Star Trek into the Darkness. 



un leader e un gran combattente, anche una 
volta sceso dall'Enterprise; l'ufficiale scienti- 
fico Spock, invece, è costretto per sua natura 
ad analizzare ciò che lo circonda in modo 
preciso e razionale, meglio se supportato 
dalla tecnologia. E naturalmente, accanto ai 
vari strumenti per analizzare l'ambiente, 
il vulcaniano potrà anche sfruttare la celebre 
presa alla clavicola, capace di mettere fuori 
combattimento senza uccidere, in silenzio, 
oltre alla facoltà di carpire informazioni e 
influenzare i nemici con il semplice contatto. 
In questo senso, gli sviluppatori sembrano 
voler migliorare il modello di Mass Effect 
sfruttando elementi coerenti all'universo 
di StarTrek, nel quadro di un action game 
che abbandona le velleità RPG (comunque 
ridimensionate, lungo la trilogia di ME) in 
favore di dinamiche shooter e vanilla-stealth 
più curate e precise. È come se Kirk e Spock 
rappresentassero due possibili evoluzioni 
di Shepard, una più metodica e l'altra più 
impetuosa, in grado di sfruttare le stesse 
opportunità ambientali per scopi diversi e 
complementari, dalle classiche coperture 
agli oggetti interattivi, con una maggiore 
attenzione al dettaglio e una propensione 
"nativa" al co-op. Anche il ruolo dell'equi- 
paggio dell'Enterprise, definito "cruciale" 
dagli sviluppatori (malgrado il riserbo sulla 
questione sia ancora molto forte), potrebbe 
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Star Trek 




Il capitano J. T. Kirk del nuovo Star 

Trek (film e VG) differisce da quello 

originale nella data di nascita e in 

alcuni tratti caratteriali. 



| L'Evolution Engine (motore proprietario di DE) non sembra 
così lontano dall'UE3, in termini di resa complessiva. 



GIOCANDO CON KIRK O CON SPOCK 

L'APPROCCIO AL GAMEPLAY CAMBIA IN 

MISURA CONSIDEREVOLE 




corrispondere a una razionalizzazione dello 
schema di ME: nella fattispecie, ciò che abbia- 
mo carpito tra le righe fa pensare a tecnologie 
e training atti a migliorare le armi di James T. 
Kirk e i poteri di Spock, magari rifornendo i la- 
boratori con il frutto degli obiettivi secondari. 
Anche in questo caso non ci sarebbe nulla di 
nuovo, intendiamoci, a parte il fatto di poter 
esplorare in lungo e in largo la più celebre 
nave spaziale di tutti i tempi, per poi entrare 
in sala comando e ordinare:"Signor Sulu, ci 
porti a velocità curvatura". 

PHASER PARTY 

L'impianto grafico di StarTrek sembra in 
grado di reggere la sfida, anche a un anno di 
distanza dalla pubblicazione, pur senza ince- 
dere nelle stupefacenti primizie di SW1 31 3. 
Questo senza togliere la sensazione di trovarsi 
davanti a una gigantesca modifica di Mass 
Effect, tesa a riportare in prima fila la fonte 
d'ispirazione originale: d'altronde, la somma 
tra l'inquadratura e le dinamiche d'azione non 
può che restituire questa impressione, rinfor- 
zata dalle animazioni per la corsa nelle fasi 



più tranquille, quasi in "surplace" nettamente 
dalle parti di Shepard. Soprattutto nell'im- 
patto scenico delle sequenze in missione, 
infine, le somiglianze hanno un loro perché e 
si ricollegano, in qualche modo, agli episodi 



Digital Extremes ha voluto sottolineare con particolare enfasi la 
struttura del co-op: al di là dell'implementazione di un sistema drop- 
in-drop-out, che può far piacere ma non stupisce ormai nessuno, 
l'impianto è concepito in forma asimmetrica, così che giocando con 
Kirk o con Spock si sia costretti ad approcciare il gameplay in modo 
molto diverso. Spock è stato definito come il "ninja"di StarTrek, 
dunque un personaggio che, ai fini della giocabilità, si affida a facoltà 
più strategiche e a scontri fisici diretti, fondati sulle tecniche e sulle 
forza superiore dei vulcaniani, pur non potendo fare a meno (almeno, 
non completamente) delle armi. Risulta molto più canonico il ruolo di 
Kirk, ludicamente parlando, di fatto paragonabile a uno dei tanti 
marine dello spazio incontrati nei videogame, comunque in grado di 
aggredire alle spalle i nemici in modo relativamente silenzioso. 
Sia come sia, in entrambi i casi si avrà la possibilità di far evolvere le 
caratteristiche del personaggio, in senso "psionico" dalla parte di Spock 
e in direzione armaiola per il capitano Kirk. 






della prima serie TV: il nuovo VG di StarTrek, 
proprio come Mass Effect, si fonda su un 
impianto visivo dalla forte carica "teatrale" 
con personaggi che dialogano e agiscono in 
ambientazioni di dimensioni relativamente 
contenute, sullo sfondo di scenari grandiosi 
e irraggiungibili, proprio come i panorami 
disegnati a mano degli anni '60. 
Anche per questo, sulla faccia dei prota- 
gonisti di ST potremo leggere sensazioni 
e stati d'animo, sulla base di sessioni di 
motion capture compiute sugli attori e poi 
implementate in forma dinamica, a secon- 
da del contesto. Ed è inutile che vi incensi 
troppo la realizzazione pressoché perfetta 
di qualsiasi altro personaggio, essere alieno 
o dettaglio tecnologico dell'ambientazione, 
rispetto all'immenso immaginario trekkia- 
no: l'avete ben capito da soli. 




La possibilità di sfruttare Move, nella versione PS3, è stata ampiamente 
reclamizzata: speriamo che non sia lesiva degli altri sistemi di controllo. 
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I SVILUPPATORE: 
High Moon Studios 

PUBLISHER: Activision 

DISTRIBUTORE: 

Activision 

USCITA: 2013 



A cuna di: Mario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.itD 

deadpoolgame.com 
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ualcuno ha detto "chimichanga"? Non importa: 
solo il suono delle mie cervella che si rigenerano... 
(Deadpool, con un coltello conficcato nel cranio) 



I sattamente com'è stato con 
l'E3, nemmeno la Gamescom è 

I riuscita a stupire i nostri inviati 
in termini di novità, almeno nella media 
dei titoli presenti. In un mare così placido, 
dominato dai sequel e dallo scarso corag- 
gio produttivo, un oggetto come Dedpool 
non poteva che attirare l'attenzione: 



COMMENTO 



Da diversi anni, i fan dell'antieroe Marvel 
chiedono a gran voce una trasposizione cinema- 
tografica del personaggio. A questo punto, però, 
pare proprio che la prima volta di Deadpool al 
di fuori dai fumetti avverrà sotto il segno dei 
videogame: di sicuro sappiamo che la versione 
videoludica sarà molto fedele all'originale carta- 
ceo, per sagacia, linguaggio colorito e violenza, 
e che la scelta dello sviluppatore non poteva 
essere più azzeccata, come risulta evidente dalla 
prima sezione giocabile mostrata alla stampa. 
Con ogni probabilità, uno dei titoli più 
spensierati e interessanti del 2013, specie per 
gli amanti del fumetto supereroistico. 

ooo<x>o<x><><x><><x><><x><><><><x^^ 

O Un supereroe fuori di testa 
O Ritmo delle battute incessante! 
O Sarà divertente per tutto il tempo? 

GIUDIZIO: >/^>/s/ 



prima di tutto, naturalmente, abbiamo 
il personaggio più irriverente, fuori dalle 
righe e concettualmente libero che sia 
mai stato partorito da Marvel Comics, un 
vero condensato di sagacia e intelli- 
genza creativa. In seconda battuta, ma 
non per importanza, il gioco è in pieno 
sviluppo nelle talentuose mani di High 
Moon Studios, che ha già dimostrato 
l'abilità di reinterpretare in senso ludico 
un universo di culto, come quello dei 
Transformers, sfruttando tutti i possibili 



HIGH MOON STUDIOS HA 

GIÀ DIMOSTRATO DI SAPER 

REINTERPRETARE UN 

UNIVERSO DI CULTO 



Nonostante l'ascendenza 
fumettofila, l'estetica del 
VG di Deadpool non si 
fonda sul cel-shading. 




margini di miglioramento nel passaggio 
all'ultimo capitolo. In particolare, anche 
Deadpool si muove in equilibrio tra i 
generi d'azione più diffusi, dunque tra 
slasher e sparatutto, con tutto l'amore 
per il dettaglio dimostrato da HMS in 
Transformer: La Caduta di Cybertron: 
stavolta, però, gli intenti finemente 
citazionisti (sul piano narrativo) e le 
caratteristiche di gameplay si sfoghe- 
ranno su un supereroe dotato di enormi 
peculiarità, fra cui la "consapevolezza" di 
trovarsi in un'opera di finzione. 
Per lo stesso motivo, Deadpool cercherà di 
ribaltare ciò che al giocatore sembra ovvio, 
commentando l'intero gameplay con i suoi 
prorompenti (e volgarissimi) sproloqui. 
E il risultato è addirittura più originale di 
quanto possa apparire, senza inficiare 
il coinvolgimento: con tutte le voci che 
affollano la sua mente malata, anche l'auto- 
consapevolezza di Deadpool potrebbe 
appartenere al puro delirio, mentre strizza 
l'occhio a uno spettatore che non esiste. 
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FINALMENTE, 
UN PAZZO VERO 

In linea con altri colleghi Marvel, come II 
Punitore, Deadpool non possiede armi 
fantasiose o raffinati gadget: nel videogio- 
co, come nel fumetto, il personaggio ha a 
disposizione un paio di katane, sfoggiate 
negli scontri ravvicinati, insieme a un ar- 



CON QUELLA MASCHERA UN PO' COSÌ 



Nato come cattivo della serie regolare X-Men, nel 1983, Deadpool- 
aka-Wade Wilson si distingue dai suoi ex avversari per la mancanza di 
vere mutazioni, più che per la conclamata pazzia. A meno che non si 
voglia considerare un "fattore mutante" il raro tumore che ha ucciso la 
madre, durante la difficilissima infanzia (anche il padre muore, con 
grave responsabilità del figlio), geneticamente destinato a 
ripresentarsi nel suo organismo. Ed è proprio per sconfìggere il cancro 
che il disperato Wade partecipa al programma Arma X, dopo una 
lunga militanza in unità mercenarie e forze speciali: avendo avuto 
sottomano Wolverine, nella celeberrima genesi (più che altro, viene 
creato lo scheletro adamantino) del personaggio, il governo vuole 
ricostruire il fattore rigenerante di Logan nelle cavie umane, per dar 
vita un esercito di super-soldati. Insensibile alle stimolazioni artificiali, 
Wade viene spostato fra "gli ultimi degli ultimi" per esperimenti non 
autorizzati ancora più pericolosi; proprio quando sta per fare una 
brutta fine, ucciso dal cattivissimo "Sorvegliante" la rigenerazione dei 
tessuti si mostra in tutta la sua potenza, ricostruendone addirittura il 
cuore. Da qui in poi, nasce Deadpool (dal nome di una "lotteria" tra i 
prigionieri, per scommettere sulle vittime degli esperimenti), 
devastato nel fisico e nella mente dalla coesistenza del fattore X e del 
tumore, preda di spalle comiche inesistenti (in pratica, i riquadri delle 
voci immaginarie) e considerazioni rivolte direttamente al lettore. 
Che non può che applaudirlo. 



La componente sparatutto è molto più f racassona e "automatica", 
rispetto a quanto visto nei Transformers di High Moon Studios. 



senale di pistole, mitragliette e fucili semi- 
automatici dall'aspetto decisamente "reali- 
stico". Lo stralcio di gameplay che abbiamo 
visto, nella fattispecie, annoverava l'uso di 
questi strumenti insieme a brevi fasi plat- 
form, con il supereroe impegnato a salire 
i piani di un grattacielo per raggiungere il 
suo obiettivo (e ucciderlo, naturalmente: 
Deadpool si fa meno scrupoli di un cobra). 
E il meccanismo della salute auto-rigene- 
rante, per una volta, è parte integrante 
della finzione: alla stregua di Wolverine, 



per i motivi che vi spieghiamo in un box, 
l'antieroe creato da Nicieza e Liefeld (ma 
definito, nei dettagli moderni, da Joe Kelly) 
è in grado di rigenerare le ferite e addi- 
rittura gli organi interni, sottolineando il 
"prodigio" con le sue immancabili battute. 
La stessa reazione fisica, ovviamente, 
non riguarda i nemici, che, al contrario, 
perdono pezzi di arti e di cervello in giro 
per lo scenario, mutilati dalle katane e 
dalle armi da fuoco. In questo senso, 
i fan del personaggio possono stare 
tranquilli, dal momento che il gioco di 
High Moon Studios va dritto dritto verso 
la valutazione PEGI 18+, senza alcuna 
volontà di dilatare verso il basso il baci- 
no di appassionati. Soprattutto, però, il 
protagonista non perde occasione per 
dire la sua, magari irridendo gli approcci 
più timidi al gameplay, con il continuo 
pop-up delle voci interiori e nessun pelo 
sulla lingua, nemmeno sulle tematiche 
più controverse. Deadpool è un titolo 
buono per sgranchirsi le mani, insomma, 
ma con uno stile così"cool"da passare 
sopra a qualsiasi ovvietà, fino a girarla a 
proprio vantaggio. # 



ESATTAMENTE COME ACCADE NEL FUMETTO, 

DEADPOOL È "CONSAPEVOLE" DELLA SUA 

NATURA DI PERSONAGGIO FITTIZIO 
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1 Un po' di sano esibizionismo 
non guasta mai, per un 
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supereroe fuori di testa. 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini keiser@sprea.it 

Wr^Sm M simcity.com 




Abbiamo finalmente visto in azione una versione giocabile 
del nuovo simulatore di città di Maxis! 




I uè volte l'anno Electronic Arts 
f I organizza eventi chiamati "Show- 

l case", in cui vengono presentati e 
fatti giocare (tranne in questo caso, ahinoi) 
i titoli che arriveranno nei prossimi mesi. 
E così, dopo i filmati e i vari broadcast 
pubblicati in passato, abbiamo potuto 
finalmente assistere a una brevissima ses- 
sione giocata di uno dei titoli più attesi per 
il prossimo anno, in arrivo su PC e Mac. 



COMMENTO 



Negli ultimi dieci mesi i passi in avanti 
compiuti da SimCity sono davvero notevoli, e 
non fanno che confermare le enormi aspet- 
tative nei confronti del nuovo gioco di Maxis: 
estremamente intuitivo nella costruzione e 
nella gestione di ogni aspetto della città, ma 
al tempo stesso caratterizzato da una estrema 
profondità nella simulazione sottostante, che 
può essere tenuta d'occhio grazie alla presenza 
di una serie sterminata di grafici e livelli a 
video. La posa della prima pietra è prevista per 
febbraio: riuscirete ad attendere fino ad allora? 

000000000000000<X><><>000<>00<XX>0<X>0<X>0<X>0<>0<> 

© Incredibilmente' friendly'' 

© Grande profondità nella 

simulazione 

© Multiplayer promettente 

O Non ci sono gli scenari 

GIUDIZIO: >/>/>/% 



LA DOVE CERA L'ERBA 
ORA C'È UNA CITTÀ 

La prima cosa che colpisce di SimCity è la 
facilità con cui è possibile procedere alla 
costruzione della propria città: una volta 
scelto il tipo di strada desiderata, basta 
muoversi con il mouse lungo la mappa 
e disegnare una via con pochi e rapidi 
movimenti. A quel punto le zone limitrofe 
potranno essere riempite con case, indu- 
strie e negozi, scelti tra diverse "fasce" di 
reddito (a cui corrisponderanno differenti 
tipologie di investimenti, costi e rendita 
complessiva). Sarà possibile, con la stessa 



SARA POSSIBILE COSTRUIRE 

PONTI E CAVALCAVIA 

SEMPLICEMENTE 

TRASCINANDO IL MOUSE 



La felicità degli abitanti della propria città 
rimane uno degli obiettivi cardine di SimCity. 




semplicità, costruire anche ponti, gallerie e 
cavalcavia, semplicemente "trascinando" la 
strada attraverso corsi d'acqua, montagne 

colline e lasciando che la simulazione 
si occupi di mettere a posto ogni cosa. 

1 collegamenti così realizzati possono 
essere poi successivamente migliorati in 
maniera intuitiva non appena ci si accorge 
di qualche problema: in una città creata 
apposta per la dimostrazione, un tratto di 
strada era letteralmente intasato di auto, 
anche per colpa di un incrocio semaforizza- 
to non particolarmente efficiente. È bastato 
sostituire la "stata le" con una "provinciale" a 
due corsie, e in tempo reale abbiamo visto 
il traffico ridursi in maniera sostanziale, per 
la gioia dei pendolari (e quindi la nostra). 
Per cercare di venire incontro al sempre an- 
noso problema della congestione, inoltre, 
SimCity offre la possibilità di predisporre 
servizi pubblici (tram, treni, pullman): ba- 
sta piazzare una stazione in città, lasciando 
al sistema di occuparsi di creare il percorso 
più efficiente dei vari mezzi in circolazione, 
sulla base del livello dei trasporti e della 
disposizione delle strade, adattandosi 
quindi dinamicamente nel corso della par- 
tita. I vari miglioramenti e upgrade che si 
sbloccano man mano saranno sia di natura 
funzionale che estetica: i ponti, in partico- 
lare, avranno architetture più complesse 

e belle da vedere, passando dai classici 
piloni in asfalto alle strutture sospese delle 
città più ricche e moderne. 
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SlMCITY 



Le specializzazioni permettono di 
realizzare città interamente dedicate ai 
servizi, come questo polo universitario. 




Il gioco in rete consentirà alle città di interagire 
tra loro, e ai giocatori di sfidarsi a vari livelli. 



MENTRE IO IN CENTRO 
RESPIRO IL CEMENTO 

Lo straordinario Glassbox erigine, che 
muove la simulazione del gioco, offre la 
possibilità di analizzare decine e decine 
di parametri diversi, richiamando un 
particolare livello di dati in qualsiasi 
momento, e decidere di conseguenza 
quali azioni intraprendere: tra questi, per 
esempio, il livello di "desiderabilità" di una 
determinata zona, reso immediatamente 
comprensibile dal colore che la circonda. 
Attorno alle fabbriche, per esempio, sarà 



COME TI RE-SPECCO LA CITTA 



Ogni metropoli di SimCity potrà essere 
personalizzata grazie alle specializzazioni, 
che consentono di concentrarsi 
maggiormente sulla produzione, sui servizi, 
sul commercio, sui trasporti o sul settore 
residenziale, e che potranno anche essere 
combinate tra loro per realizzare metropoli 
davvero uniche. È anche possibile 
re-speccare la città, ossia cambiarne le 
specializzazioni: basta abbattere gli edifìci 
che le definiscono e costruirne di nuovi. 
Probabilmente, però, il modo più divertente 
per affrontare la complessità del gioco è 
costruire più città in parallelo e vedere come 
evolvono a seconda delle scelte compiute. 




diffìcile che qualcuno voglia andare a vi- 
vere; al contrario, la gente farà la coda per 
abitare una schiera di villette immersa nel 
verde, tra le placide sponde di un lago e 
un parco giochi per bambini (mostrati per 
la prima volta allo Showcase). 
La dimostrazione si è conclusa con l'av- 
vento di un tornado, uno dei numerosi 
disastri che il gioco non mancherà di 
mandare sulla città di quando in quan- 
do; oltre a quello, aspettiamoci eruzioni 
vulcaniche, UFO, piogge di meteoriti 
e ovviamente enormi tirannosauri che 
sputano fuoco dalle fauci! Vedere il 
gioco finalmente in azione, in qualcosa 
di più concreto e funzionale del poco 
che ci era stato mostrato in anteprima 
assoluta all'inizio dell'anno in quel di 
Emeryville, è stato un vero piacere. 



ASPETTIAMOCI ERUZIONI 

VULCANICHE, UFO, METEORITI 

ED ENORMI DINOSAURI CHE 

SPUTANO FUOCO 



Graficamente Simcity è uno spettacolo, 
sia nel colpo d'occhio complessivo che 
offre sia per la qualità e il dettaglio del- 
le animazioni di ogni singolo compo- 
nente, dalle case in costruzione al ciclo 
giorno-notte in tempo reale. L'impatto 
che tutto questo avrà sulle risorse 
del computer non sarà indifferente, 
e per questo motivo gli sviluppatori 
hanno deciso di limitare le dimensioni 
raggiungibili da una città, in modo che 
anche al massimo del suo sviluppo non 
si verifichino fastidiosi rallentamenti. # 





Ci saranno sfide globali per il multiplayer, ma 
sono previsti scenari come nei precedenti capitoli. 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini keiser@sprea.it 




Nello spazio nessuno può sentirti urlare. 
Tranne il tuo compagno di disavventure. 




I Ilo Showcase di Electronic Arts, 
I dove abbiamo visto in azione il 

I nuovo Simcity, l'unico altro titolo 
PC presente e non imminente (Most Wanted, 
Warfighter e l'espansione di Battlefield 3) era 
il terzo capitolo della serie horror di Visceral 
Games, del quale abbiamo conosciuto più 
da vicino la modalità cooperativa. 



COMMENTO 



L'ambientazione di Tau Volantis è forse l'aspet- 
to meno convincente di Dead Space 3: tutto il 
resto, invece, conferma i pregi che hanno reso 
la serie una delle più popolari di questi ultimi 
anni, dalla enorme tensione che opprime 
continuamente il giocatore ai combattimenti 
cruenti e ad alta densità di plasma. Insieme 
a diverse novità di non poco conto come il 
crafting delle armi, la modalità cooperativa 
arricchisce sensibilmente l'esperienza di gioco, 
e rappresenta uno dei motivi per cui non 
vediamo l'ora di metterci le mani sopra. 

<>oo<xx><>o<x><x><x><x><><><x^ 

© Atmosfera di grande tensione 

O Modalità cooperativa molto ricca 

O Gestione intelligente di risorse e 

munizioni 

O Ambientazione non molto originale 

GIUDIZIO: >/s/>/>/s 



UN PIANETA OSTILE 
(FIN TROPPO) 

La conclusione della trilogia permetterà 
finalmente di trovare un po' di risposte 
rimaste fino a oggi in sospeso: l'origine 
del Marker, la provenienza dei Necro- 
morfi, e come le due cose sono legate 
tra loro. Più di tutto, Isaac Clark scoprirà 
da dove ha avuto origine l'invasione 
dei mostri, elemento fondamentale per 
capire come sconfiggerli una volta per 
tutte (si spera). 



IL PIANETA DI TAU VOLANTIS 

SI DIMOSTRERÀ, A SUO MODO, 

UN (ALTRO) NEMICO CON CUI 

FARE I CONTI 




Oltre ai Necromorfi, nel gioco conosceremo 
un gruppo di soldati Unitologi fuori controllo. | 



Il primo impatto con il gioco ci ha lasciati 
piuttosto perplessi: la missione inizia con 
un rocambolesco atterraggio sul pianeta 
ghiacciato di Tau Volantis, dove si svolge 
gran parte della campagna principale. 
L'impressione è stata quella di trovarsi 
su un Lost Planet più buio, con le sue 
enormi distese innevate e una tormenta 
perenne che sferza il giocatore; lungi 
dall'essere un mero orpello estetico, il 
pianeta alieno si dimostrerà invece un 
(altro) nemico con cui fare i conti: valan- 
ghe, ghiacciai che si spezzano, elementi 
naturali che costringeranno il giocatore 
a prestare particolare attenzione a dove 
mette i piedi e a cercare strade alternati- 
ve per raggiungere i propri obiettivi. 
Da sottolineare, per l'impatto che questo 
avrà sul gameplay, il fatto che le muni- 
zioni raccolte sono "generiche" e valide 
per qualsiasi arma da fuoco, mentre nei 
precedenti due episodi occorreva gestire 
in maniera più strategica il proprio 
arsenale anche sulla base dei proiettili 
trovati. Una facilitazione non da poco, 
che potrebbe far storcere il naso ai puri- 
sti della serie, ma che viene ampiamente 
controbilanciata dal crafting delle armi e 
la relativa raccolta di risorse (vedi box). 
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UN ORRORE PER DUE 

La modalità cooperativa rappresenta una 
delle grandi novità di questo terzo capitolo, 
anche perché non si limita a un bieco 
"doppio dei nemici", oppure "schiacciamo 
insieme due interruttori per aprire la stessa 
porta" elementi comunque presenti. Il 
secondo protagonista del gioco si chiama 
John Carver, un ex-soldato che ha visto mo- 
rire moglie e figlia durante l'invasione dei 
Necromorfì, un trauma che l'ha segnato per 
sempre, e che è disposto a vendicare con 
ogni mezzo. Definirlo una personalità tor- 
mentata è oltremodo riduttivo, come avrà 
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Come abbiamo già avuto modo di 
raccontare nei mesi passati, il crafting 
delle armi rivestirà un ruolo importante 
nel gioco, perché permetterà di costruirsi il 
proprio arsenale su misura, ma per poterlo 
fare occorrerà raccogliere risorse sparse 
per i livelli. Ad aiutare il giocatore potrà 
venire in soccorso un inedito scavenger 
bot, un piccolo robottino che si occuperà di 
andare in giro per tutta la mappa e "fare la 
spesa" in completa autonomia, 
aggiungendo automaticamente le risorse 
nel suo inventario. 




I coop è talmente ricco da rappresentare 
quasi un'esperienza nuova... 



modo di sperimentare direttamente chi lo 
controlla: gli stessi livelli di gioco cambiano 
leggermente, virando sullo psico-patologi- 
co, presentando una realtà diversa da quella 
di Isaac. Può capitare che il corridoio di una 
base, che Clark vede come normale (per 
quanto possa essere considerata normale 
un'ambientazione di Dead Space), per Car- 
ver sia affollato da statuette di soldatini di 
piombo a grandezza naturale, retaggio del 
suo passato militare, o che la faccia del suo 
compagno d'avventura sia rimpiazzata da 
quella insanguinata della moglie morta. Di 
più, però, può succedere in alcuni frangenti 
che l'esperienza si presenti completamente 
diversa per i due giocatori. Nel corso della 
missione che abbiamo provato è successo, 
senza preavviso, che Carver cadesse preda 

... incentivando a rigiocare Dead Space 3 una seconda 
volta, dopo aver completato la campagna in solitaria, 



di una visione in cui si ritrovava intrappolato 
in una casa in fiamme (la sua, probabilmen- 
te) invasa da mostri alieni che cercavano di 
catturarlo, impegnando il giocatore in una 
rocambolesca fuga; nel frattempo, nel mon- 
do "reale" il corpo di Carver rimaneva in pre- 
da a tremori e convulsioni, impossibilitato a 
muoversi: in questa fase, Isaac si è trovato a 
dover difendere il suo compagno inerme da 
un attacco improvviso di Necromorfì. 
Il coop offre anche un sacco di contenuto 
altrimenti non accessibile, a cominciare da 
dialoghi e scene di intermezzo tra i due pro- 
tagonisti, per arrivare a qualcosa di ben più 
corposo, come la presenza di quest secon- 
darie che possono essere attivate solo da 
Carver. Queste missioni sono tipicamen- 
te segnalate sulla mappa da elementi 
che Clark non è in grado di vedere, come 
uno dei soldatini di piombo di cui sopra, 
e che fanno scoprire passaggi nascosti 
altrimenti inaccessibili. # 
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Tra poche settimane arriverà il primo episodio dell a nuova 
avventura di Jane Jensen, che abbiamo assaggiato 
in anteprima per voi! 




niziata quasi come scommessa 
qualche mese fa, seguita da una 
I campagna Kickstarter che ha avuto 
un grande successo e una - quasi certa - pub- 
blicazione anche su Steam con Greenlight, la 
nuova avventura di Jane Jensen si prepara a 
debuttare presto su PC e Mac. Evidentemen- 
te, nonostante il periodo non facile per le AG, 



COMMENTO 



Non si tratta di un prodotto destinato a 
rivoluzionare il genere, ma il breve assaggio 
del nuovo lavoro di Jane Jensen e Phoenix 
Online Studios ci ha positivamente colpito: la 
storia è avvincente e cruda al punto giusto, il 
ritmo della narrazione decisamente superiore 
alla media in questo genere di prodotti, i 
personaggi sono curati e gli enigmi sono 
impostati al buon senso e alla logica, grazie 
anche all'ottima trovata del potere "cognitivo" 
di Erica. Decisamente da tenere d'occhio. 

0<X>000<*X><><><>00<>0<X>0<X><>C>0<><>0<^^ 

© Storia molto avvincente 
O Buona struttura degli enigmi 
© Interfaccia non sempre intuitiva 
©Tecnicamente modesto 

GIUDIZIO: >/>/>/>/ 



e dopo la delusione di Gray Matter, il nome 
della "mamma"di Gabriel Knight continua a 
suscitare grande interesse presso i giocatori. 
Interesse che, da quel poco del gioco che ab- 
biamo potuto vedere fino a questo momento, 
si rivela assolutamente giustificato. 

FANTASMI DAL PASSATO 

Erica Reed è un'agente federale di Boston che 
ha perso il fratello per mano del serial killer 
Cain: più o meno come l'Enigmista cinema- 
tografico, anche lui si diverte con macchinari 
assurdi a torturare le sue vittime, ma soprat- 
tutto le persone a loro più care, costrette 
all'estremo sacrificio in cambio dell'illusione 
di salvare chi si trova nelle sue grinfie. Diversa- 
mente da suo fratello, Erica riesce a uscire viva 
dall'incontro con l'assassino che, dopo essere 
fuggito tra le fiamme, sparisce nel nulla senza 
lasciare tracce. A distanza di tre anni, trascorsi 
senza altre vittime, il caso viene ufficialmente 
chiuso dall'FBI, ma per Erica rimane una ferita 
aperta. In perfetto stile "Jane Jensen" la donna 
possiede un dono soprannaturale, che si 



IL NOME JANE JENSEN 
CONTINUA A SUSCITARE GRANDE 
INTERESSE PRESSO I GIOCATORI 




Erica Reed si dimostrerà fin dalle prime battute 
del gioco una tipa decisamente tosta. Di quelle 
che non bisogna far arrabbiare, per intenderci. 



rivela più che altro una maledizione, ossia la 
capacità di vedere il"passato"di un oggetto 
semplicemente toccandolo, e che non manca 
di rivelarsi particolarmente utile durante le 
indagini, per capire cosa sia successo a una 
vittima prima di morire, per recuperare ogget- 
ti nascosti e persino per risolvere enigmi. 

IL GIOCO DELL'IMPICCATO 

La versione giocabile in nostro possesso 
permetteva di affrontare il prologo, nello 
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COCNITION: AN ERICA REED THRILLER 



Alcuni enigmi che si 

incontreranno più avanti 

nel gioco avranno una 

struttura ramificata. 




La prima scena del crimine da analizzare: i poteri 
cognitivi di Erica si riveleranno particolarmente utili. 





NEL BREVE INCONTRO CHE ABBIAMO 
AVUTO CON ERICA REED, COGNITION 
FUNZIONA, E FUNZIONA MOLTO BENE 



I dialoghi sono piuttosto tradizionali: 
parlare di tutto con tutti, e bon. 



DA RE GRAHAM A GABRIEL KNIGHT 



Phoenix Online Studios è una piccola software house che lo scorso 

anno ha riportato in vita la serie di King's Quest con The Silver Lining, 

avventura a episodi nata con l'obiettivo di "chiudere" in maniera 

dignitosa, almeno dal punto di vista narrativo, la saga di Sierra. Lo 

sviluppo è durato oltre dieci anni, più per questioni legali che altro, 

bastoni tra le ruote messi prima da Vivendi e successivamente da 

Activision, che hanno 

faticato non poco a 

percepire il progetto 

come amatoriale senza 

fini di lucro. Se volete 

giocarci, trovate i quattro 

episodi all'indirizzo tsl- 

game.com. 




scontro con il serial killer che uccide il 
fratello di Erica, e la primissima scena del 
crimine di un nuovo omicidio, in cui la po- 
lizia trova il cadavere di uno sconosciuto 
impiccato con violenza a dir poco brutale. 
L'interfaccia grafica permette di interagire 
in maniera piuttosto intuitiva con gli 
oggetti e le persone che si trovano in una 
stanza (e che possono essere evidenziati 
premendo la barra spaziatrice): quando 
si clicca su un "hot spot" compare un 
triangolo con la possibilità di esaminare 
l'elemento selezionato, di interagire/par- 
lare/entrare, a seconda di cosa si tratti (un 
oggetto, una persona, un passaggio) o di 
utilizzare l'oggetto dell'inventario attual- 
mente selezionato. Quest'ultimo aspetto 
è il meno intuitivo, almeno all'inizio, dal 
momento che non è possibile trascinare 
direttamente un item dell'inventario su 
quello con cui si vuole interagire, ma 
occorre prima di tutto richiamarlo nella 
schermata principale. È necessario solo 
farci l'abitudine, in realtà. Il potere di Erica 
si richiama tramite un'apposita icona in 
basso a sinistra nello schermo, evidenzian- 
do gli oggetti su cui è possibile attivarlo. 

LA STORIA È QUEL CHE CONTA 

La struttura del gameplay non è rivoluzio- 
naria, e tecnicamente il gioco non stupisce 
più che tanto: il budget in mano a Phoenix 



Online Studios (gli stessi della serie gratuita 
di The Silver Lining) non è elevato, e si vede. 
L'uso del cel-shading migliora leggermente 
le cose, ma è innegabile che in giro ci sia 
di meglio. Nonostante questo, almeno nel 
breve incontro che abbiamo avuto con Erica 
Reed, Cognition funziona, e funziona molto 
bene: il ritmo è serrato, per quanto possa 
esserlo in un'avventura grafica, complice 
anche una buona colonna sonora, gli enigmi 
sono intuitivi e non troppo astrusi (poter 

Una macchinetta per gli snack accanto alla 
scrivania? Produttività azzerata, garantito! 



sparare con la pistola su una serratura che 
apparentemente non è davvero possibile 
aprire in altro modo è quasi catartico), ma 
più di tutto personaggi e storia rimangono 
impressi, e la tensione è quasi palpabile. 
The Hangman è il primo dei quattro 
episodi previsti per questo ritorno di Jane 
Jensen, tutti acquistabili singolarmente 
a dieci dollari man mano che verranno 
pubblicati, oppure con un comodo "Sea- 
son Pass" che ne costa una trentina. # 
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La leggenda vivente. Il killer più efficace e micidiale che 
la storia ricordi. L'arma perfetta. Ma questa missione | 
sarà la più difficile della sua vita. 




arlare di Hitman non è certo una 
passeggiata di salute. Siamo di 
I fronte a un titolo che, nel bene 
e nel male, ha fatto la storia dei cosiddetti 
stealth game, diventando un simbolo 
e generando una sorta di idolatria nei 




confronti dell'Agente 47. Un personag- 
gio iconico, diventato un vero e proprio 
riferimento per milioni di giocatori, che nei 
panni di quel personaggio hanno potuto 
vivere l'esperienza di un sicario, anzi, DEL 
sicario. Creato geneticamente per essere il 
killer perfetto, è il frutto di un bel frullatone 
di DNA proveniente da ben cinque dei 
peggiori criminali sulla faccia della Terra, 
cosa che non solo gli ha trasferito una sorta 
d'imprinting micidiale, ma lo ha caratteriz- 
zato anche a livello facciale, tanto da non 
essere riconducibile a una particolare etnia. 



In pratica può agire in ogni Paese senza 
dare troppo nell'occhio (sarà, ma in mezzo 
a un gruppo di afroamericani dubito che 
passerebbe inosservato). Il suo esordio, 
come ben sappiamo, risale all'anno 2000, 
quando arrivò sul mercato Codename 47, 
in esclusiva su PC, anche perché le nuove 
console (PlayStation 2, in particolare) erano 
ancora in fasce. L'impatto fu decisamente 
importante e segnò l'inizio di una nuova 
era per una determinata tipologia di giochi. 
Del resto, l'idea di poter controllare un per- 
sonaggio il cui unico obiettivo era quello di 



UN PERSONAGGIO ICONICO, DIVENTATO 

UN VERO E PROPRIO RIFERIMENTO PER 

MILIONI DI GIOCATORI 
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HITMAN: ABSOLUTION 
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Un poliziotto che mangia ciambelle: 
questo sì che è un travestimento perfetto! 





porre fine all'esistenza di criminali e affini 
era di grande stimolo: in particolare, servì ai 
game designer per sviluppare ambienta- 
zioni e meccaniche piuttosto realistiche, 
nonostante vi fosse di mezzo una storia 
che, di volta in volta, poteva trascinava il 
giocatore in cospirazioni e operazioni di 
salvataggio non delle più semplici. 
Ma Hitman non è mai stato uno sparatutto 
in terza persona e non ha mai anteposto 
la spettacolarità al gameplay. La serie si è 
evoluta nel corso degli anni, introducendo 
nuove caratteristiche e modi sempre più 
creativi per eliminare ogni nemico posto sul 
nostro cammino. Anche vittime collaterali, 
perché l'Agente 47 non ha certo peli sullo 
stomaco e, se deve passare su qualche 
innocente per arrivare al suo obiettivo, 
nulla gli vieta di farlo. Quasi nulla, in realtà: 
perché se la moralità è un concetto molto 
astratto in questa serie, sono i punti e gli 
obiettivi legati alle azioni a determinare (e 
giudicare) il nostro operato. Ammazzare per 



il gusto di farlo è insomma possibile, ma per 
arrivare ai migliori risultati occorre giocare 
con criterio, agendo nell'ombra, limitando 
le eliminazioni al minimo possibile, silenzio- 
si e letali come serpenti. Mica roba da tutti. 

MERCES LETIFER 

L'Agente 47 lavora da sempre per l'Intema- 
tional Contract Agency, più comunemente 
conosciuta come l'Agenzia. Questa entità 
opera autonomamente, non subisce 
influenze politiche e non ha affiliazioni 
con movimenti di alcun genere, anche 
se coopera con i servizi segreti di tutto il 
mondo, compresi la CIA, l'FBI, l'Mló, l'NSA 
e persino le Nazioni Unite. Chiunque abbia 
abbastanza soldi per permetterselo, può 
"affittare" un sicario ed essere certo che l'o- 
biettivo prescelto molto presto si ritroverà 
sotto tre metri di terra. L'Agenzia ha avuto 
i suoi alti e bassi, ma il nostro punto di ri- 
ferimento è sempre stata Diana Burnwood 
che, nel corso delle nostre avventure, ci ha 



Grazie alla visuale dell'Istinto possiamo distinguere 
ogni singolo raggio laser del sistema di antifurto. 



AMMAZZARE PER IL GUSTO 

DI FARLO È POSSIBILE, 

MA NON CONSIGLIABILE 



sempre guidati nelle varie missioni con la 
sua voce, per poi venire direttamente coin- 
volta nell'ultimo Hitman: Blood Money. 
Qui, non solo ha svolto il ruolo di doublé 
agent, ma ha salvato l'ICA da una mesta 
fine, riuscendo a evitare che l'Agente 47 
si trovasse coinvolto nell'uccisione del 
Presidente degli Stati Uniti. 
Purtroppo per lei, però, a gestire le opera- 
zioni di una parte della rediviva Agenzia è 
arrivato un personaggio dalla morale assai 



EXTREME MAKEOVER: GLACIER EDITION 



IO Interactive non ha voluto semplicemente dare una ritoccata al 
suo Glacier Engine, ma lo ha praticamente riscritto per fare in 
modo che si adattasse al meglio alle esigenze presenti e future. 
Del resto, Hitman non metteva piede in questo settore dal 2006 e 
quindi aveva bisogno di un notevole restauro. La cosa più 
impressionante rimane il quantitativo di NPC a schermo, che può 
toccare i 500 elementi in contemporanea, con tanto di IA globale 
(provate ad ammazzare qualcuno in pubblico e vedrete il panico 
diffondersi in un attimo). Su PC lo spettacolo è garantito non solo 
da texture d'indiscutibile qualità, risoluzioni altissime e antialias 
eccezionale, ma anche da un'illuminazione globale di tipo SSAO, 
nonché da un massiccio uso della tesselation in modalità DX11, 
che evita qualsiasi sfaccettatura. I primi piani, in particolare, sono 
davvero impressionanti per i dettagli che consentono di ammirare. 




Gli attacchi a distanza, portati con armi da taglio o altri oggetti affilati (tipo cacciaviti o siringhe), sono rapidi, silenziosi 
ed efficaci. Uccidono all'istante, quindi è meglio evitarli se non si vuole ricevere il malus "vittima non necessaria". 
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REVIEW 



1 



{ parte tutta una serie di travestimenti con i quali trarre in inganno (o almeno provarci) il prossimo, ne esistono 
alcuni completamente inutili, ma che possono essere impiegati in maniera creativa nella modalità Contratti. 





L'AGENZIA HA AVUTO I SUOI 

ALTI E BASSI, MA IL NOSTRO 

PUNTO DI RIFERIMENTO 

È SEMPRE STATA DIANA 

BURNWOOD 



dubbia, tale Benjamin Travis, un ex militare 
appartenente al Corpo dei Marines, conge- 
dato con disonore. Dopo una bella gavetta 
di una decina d'anni, questo amabile tizio 
dal braccio protesico, ha preteso di scal- 
zare Diana nel ruolo di tramite. Un modo 
molto politically correct per dire che ha 
deciso di eliminare la signorina Burnwood 
in modo definitivo, utilizzando proprio 
l'Agente 47 per questo infame compito. Va 
da sé che le cose non andranno proprio 
per il verso giusto e il nostro killer si ritro- 
verà invischiato in una storia che è quasi 
un déjà vu: l'Agenzia ha infatti nuovamen- 



Addormentare momentaneamente 1 
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te pasticciato di nascosto con gli impianti 
genetici e ha tirato fuori una ragazzina 
dall'aspetto tanto innocente quanto letale, 
Victoria. Diana l'ha portata via e nascosta, 
per evitarle un destino terribile, fatto di 
morte e grandi manipolazioni celebrali. 
Ma le cose potranno solo che peggiorare, 
perché a questo giro finiranno di mezzo 
personaggi che sembrano usciti da un film 
di Tarantino più che da uno spy movie a là 
007. Parliamo di gente senza un briciolo 
di morale, che vuole solo trarre il maggior 
profitto da questa intricata situazione. 

KILLING ME SOFTLY 

La quantità di cose che è possibile fare in 
Hitman: Absolution è davvero impressio- 
nante, o almeno lo è per chi non ha mai 
toccato un gioco della serie. A onor del 



vero, va detto che lo scheletro non è poi 
cambiato così tanto rispetto al passato. 
Esistono infatti modi molto creativi per 
ammazzare i vostri obiettivi, che esulano 
dal semplice colpo di pistola silenziata 
alla testa. Le possibilità però sono molto, 
ma molto più vaste in questo episodio e, 
soprattutto, viene concessa al giocatore 
una libertà d'azione davvero notevole, 
con molteplici varianti sul tema. Per certi 




Il ruolo del detective Faulkner è 

marginale in questo capitolo, 

ma è chiaro che in futuro ce lo 

ritroveremo alle calcagna. 
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HITMAN: ABSOLUTION 
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Per assurdo, su PC le sequenze d'intermezzo sono 
meno belle di quelle realizzate con l'engine di gioco. 



LIMITARSI A UNA MORTE ISTANTANEA E 

QUASI MORTIFICANTE, SE MI CONCEDETE 

IL GIOCO DI PAROLE 



versi sarà avvantaggiato chi ama risolvere 
le avventure grafiche, poiché non di rado 
la soluzione a determinati problemi è rag- 
giungibile solo aguzzando l'ingegno. Poi, 
per carità, nessuno vi vieta d'imbracciare il 
classico fucile con ottica di precisione e cen- 
trare in mezzo agli occhi l'ennesimo "povero 
bastardo", ma Absolution è un tale coacervo 
di stimolazioni omicide che limitarsi a una 
morte istantanea è quasi mortificante, se mi 



concedete il gioco di parole. 
La corrente elettrica, per esempio, è di 
grande stimolo: si può prendere il cavo 
penzolante di un generatore, attaccarlo 
a una rete di metallo, accendere il tutto e 
aspettare che il nostro obiettivo ne riman- 
ga folgorato al tocco. Ma altre meraviglio- 
se esperienze pirotecniche ci attendono: 
giocare con gli esplosivi a distanza, infatti, 
è sempre molto produttivo; si può infatti 



Ops, beccato. La donna delle pulizie ci ha appena 
sorpresi a trascinare un cadavere... non finirà bene. 




IL TECNICO ASSASSINO 



Fra i vari elementi sbloccagli presenti in Hitman: Absolution 
troviamo le Tecniche dell'Assassino, varie abilità che ci 
permetteranno di migliorare tutta una serie di caratteristiche legate 
al caro Agente 47. Per accedervi sarà necessario completare 
determinati compiti durante le varie missioni, sbloccando così 
potenziamenti di varia natura. Queste tecniche comprendono un 
miglior controllo delle armi (rinculo, velocità di caricamento, 
precisione...), la facoltà di mimetizzarsi con più efficacia, un 
consumo ridotto dell'Istinto, una maggior resistenza ai colpi, 
l'aumento della velocità in corsa, abilità superiori nel corpo a corpo e 
tante altre cosucce che possono semplificare la dura vita del sicario. 



nascondere un panetto di C4 sotto una 
macchina, farne suonare l'antifurto per 
attirare il proprietario e quindi far detona- 
re il tutto con somma allegria. Ma anche 
mettere un po' di accelerante nel barbecue 
può avere effetti deleteri sul poveretto che 
si troverà nelle vicinanze. Insomma, tocca 
spremersi le meningi, perché più una mor- 
te assomiglierà a un incidente e meglio 
sarà per noi, anche per una mera questio- 
ne di punteggio e/o Steam Achievement. 
Ma non è finita qui, poiché la quantità di 
obiettivi secondari è qualcosa di realmen- 
te spropositato, e riuscire a ottenere il 
massimo risultato in ogni singola missione 
non sarà per nulla facile né, tantomeno, 
immediato. Un impegno non indifferente 
che però verrà ampiamente ripagato dai 
tantissimi easter egg e da quel senso di 
meraviglia che, di tanto in tanto, ti coglie 
e ti lascia quasi basito, del tipo "davvero 
posso fare questa cosa? Fico!". 
Absolution è un gioco molto rifinito e non 
lascia quasi mai nulla al caso, ma pretende 
anche molto: in particolare, vuole la vostra 
assoluta dedizione, perché la perfezione si 
raggiunge solo con l'esperienza. Non fatevi 



Un'uccisione che potrebbe entrare di diritto nella trasmissione "1000 Modi per Morire", mg VP fi 
Occorre sabotare un cavo elettrico in modo che rimanga scoperto, dare corrente e quindi 


aspettare che la nostra vittima decida di "svuotare l'acquario" proprio su quel muro^^^H 






^Em ** -j^^^aH L_Ì^Hp 



Dicembre 20 12 The Games Machine 



43 



REVIEW 



1 




QUESTA NON E MISSIONE IMPOSSIBILE 



Non sarà impossibile, ma può diventarlo. Gli sviluppatori, infatti, 
hanno voluto differenziare in maniera assai competente i vari livelli 
di difficoltà (ben cinque), per abbracciare tanto i niubbi del caso 
quanto i super professionisti delle pulizie, per dirla alla Leon. Se a 
"Facile" l'Istinto si rigenera costantemente, vi sono suggerimenti a 
gogò e i nemici reagiscono con tutta calma, a "Esperto" non avrete 
neanche i checkpoint attivabili e ogni errore vi renderà visibili come 
fari nella notte. Il massimo, però, è rappresentato dalla modalità 
Purista, dove non solo non esistono aiuti di alcun genere, ma non vi 
è alcun elemento dell'interfaccia a video, eccezion fatta per il mirino 
dell'arma. E niente mira assistita, ovviamente. 




Le sequenze spettacolari proprio 
mancano in Hitman: Absolution. 



L'ISTINTO E UNA SORTA DI ABILITA 

SOVRUMANA CHE CI PERMETTERÀ DI 

CAMUFFARCI, DISSIMULANDO LA NOSTRA 

IDENTITÀ 



ingannare quindi: questo non è un gioco da 
casualoni disperati e, a certi livelli di difficol- 
tà, richiede un approccio quasi religioso. 

COME ARTURO BRACHETTI 

Travestirsi, in Hitman, è sempre stato 
importante. In Absolution, tuttavia, lo è 
ancora di più. Cambiarsi d'abito per passare 
inosservati è uno dei fondamenti del gioco, 
ma non vi rende certo immuni o trasparenti 
al prossimo. Prima di tutto perché, in buona 




u 



parte dei casi, per impossessarsi di un 
nuovo completo tocca uccidere/tramortire 
un poveretto e possibilmente occultarne il 
corpo. Quest'ultimo dettaglio è fondamen- 
tale, poiché lasciare in giro un essere umano 
semi-nudo, vivo o morto fa poca differenza, 
metterà immediatamente in allarme gli 
NPC, che siano dei poveri civili spaventati o 
delle guardia armate fino ai denti. Va detto 
che cambiare d'aspetto e nascondere gente 
in armadi e cassonetti è un'attività che ri- 



chiede alcuni secondi e vi espone agli sguar- 
di indiscreti di qualsiasi personaggio nelle 
vicinanze. Venire "sgannati" è questione di un 
attimo e riportare le cose alla normalità può 
diventare assai diffìcile, quasi impossibile, 
in certi casi. 

Comunque, come sottolineavo poco fa, l'a- 
bito non fa il monaco (e tantomeno il prete, 
dato che non mancheremo di vestire abiti 
talari) e se magari per qualche momento ri- 
usciremo a passare inosservati, in certe aree 

| Con la gentilezza si ottiene tutto. Beh, quasi 
tutto: ogni tanto servono le maniere forti. 
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HITMAN: ABSOLUTION 



Fuggire dal carcere-lager dello sceriffo Skurky richiede un pizzico d'ingegno. Magari 
fingendo di essere ancora legati alla sedia, per poi attirare l'attenzione di un poliziotto 
facendo suonare l'allarme antincendio. L'importante è essere rapidi e discreti. 





diventeremo immediatamente sospetti. Qui 
entrerà il gioco uno dei fattori determinanti 
di Hitman: Absolution, l'Istinto, una sorta 
di abilità sovrumana che ci permetterà 
di camuffarci, anche in situazioni limite, 
dissimulando la nostra identità per qualche 
prezioso attimo. L'Istinto però ha un costo, 
rappresentato da una barra di energia che si 
consuma e, a seconda del livello di difficoltà 
selezionato, potrebbe rigenerarsi lenta- 
mente, a seguito di alcune azioni, oppure 
esaurirsi del tutto fino alla conclusione del 
livello. Occorre quindi evitare di abusarne in 
maniera eccessiva, anche perché il suo im- 
piego è determinante per altre abilità: pos- 
siamo infatti vedere la posizione dei nemici 
attraverso i muri e addirittura prevederne il 
tragitto grazie a una sorta di scia infuocata 
che si sviluppa lungo il terreno. Non temano 
i puristi però: chi non desidera "barare", può 
tranquillamente disabilitare tutte o alcune 
di queste feature, in modo da non intaccare 
in alcun modo i livelli più alti di sfida. 
Una cosa è certa: qualsiasi sia il vostro stile 
di gioco, potete scordarvi di affrontare a 
viso aperto ogni situazione e sperare di 
farla franca. Anche solo correre o muoversi 
accucciati, modello Sam Fisher, può portare 
il focus sul nostro personaggio, cosa segna- 
lata anche dalle esclamazioni di sorpresa: 
"perché ti muovi in modo così strano?" 



Saltare da un palazzo all'altro mentre un elicottero ci 
insegue e i piccioni svolazzano in giro. John Woo, dove sei? 




oppure "ehi amico, dove corri, non avrai 
mica qualcosa da nascondere?" espressio- 
ne spesso usata dai poliziotti. Il grado di 
attenzione varia infatti a seconda degli NPC: 
guardie, forze dell'ordine e soldati sono più 
guardinghi e meno propensi a lasciar cor- 
rere certi atteggiamenti, mentre camerieri, 
impiegati e operai si fanno meno problemi, 
sempre che non vi troviate in qualche area 
riservata. Ma non è sempre un male essere 



"fuori posto": per esempio una divisa da 
piedipiatti ci faciliterà non poco la vita 
all'interno del Vixen Club, dato che la polizia 
vanta un trattamento in guanti bianchi nel 
locale in questione. Il che ci riporta all'utilità 
di diventare invisibili in mezzo alla folla, 
soprattutto quando dobbiamo seguire ed 
eliminare uno specifico bersaglio. 



QUALSIASI SIA IL VOSTRO STILE DI GIOCO, 

POTETE SCORDARVI DI AFFRONTARE 

A VISO APERTO OGNI SITUAZIONE E 

SPERARE DI FARLA FRANCA 



Sorella, si faccia abbracciare, ho 
bisogno di conforto e spiritualità. 





FORSE TUTTI NON SANNO CHE... 



IO Interactive ha davvero lavorato duramente per dare vita al miglior 
Hitman di sempre. Anche per questo, ha dovuto curare i dettagli in 
maniera quasi maniacale. Le ballerine di pole dance che potete 
ammirare al Vixen Club, per esempio, sono state modellate sul corpo di 
una vera campionessa danese del genere, che si è sottoposta a una 
lunga sessione di motion capture, alla quale a quanto pare ha 
partecipato con irreprensibile entusiasmo buona parte del team di 
sviluppo. Sfortunatamente, la fanciulla in questione non è arrivata nei 
nostri uffici come ci aveva promesso il distributore. Vatti a fidare... 
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LE REGINE DELLA SCENA RIMANGONO 

SEMPRE LE DUE PISTOLE SILENZIATE, LE 

LEGGENDARIE SILVERBALL 



IL BOSS DELLA MORTE 

Abbiamo visto che l'Agente 47 ha una 
vagonata di opzioni quando si tratta di far 
fuori qualcuno. Oltre alle combinazioni più 
particolari e originali, il nostro (anti)eroe 
dispone anche di un arsenale di prim'or- 
dine. Le regine della scena rimangono 
sempre le due pistole silenziate, le leg- 
gendarie Silverball, cui si affianca un'altra 
arma altrettanto letale e rapida, seppur 
più fisica: la corda di violino. Garrottare i 
nemici ci consente, inoltre, di trascinarli via 
immediatamente, senza dover premere un 
ulteriore tasto e perdere quindi preziosi 



L'ALTERNATIVA MULTIPLAYER DEI CONTRATTI 



Forse lo saprete già, ma in Hitman: Absolution non esiste una vera e 
propria modalità multiplayer, bensì una sezione definita Contratti. È 
unldea indubbiamente molto originale, diversa rispetto al solito e 
permette, in pratica, di creare delle nuove sfide utilizzando livelli di gioco 
già esistenti, modificandone le regole a nostro piacimento. Per esempio, 
possiamo rigiocare uno stage e decidere di introdurre dei nuovi obiettivi, 
che possono riguardare sia personaggi che situazioni. Abbiamo la 
possibilità di determinare nuove uscite, di rendere le uccisioni più diffìcili 
(tipo richiedendo di non venire mai scoperti), imponendo nuove regole 
determinate dal nostro agire. Ovviamente più sarà alto il livello di 
difficoltà e complesso il nostro modus operandi, maggiore valore avrà 
quel Contratto, rappresentando di fatto una sfida per tutti quei giocatori 
che vi si vorranno cimentare. I Contratti, infatti, saranno condivisi sui 
server online di Square Enix, con tanto di classifiche, statistiche e sfide di 
vario livello. Di certo una valida alternativa alle solite sparatorie 
nonsense di tante produzioni: resta solo da capire in quanti vorranno 
cimentarsi in questa sorta di "killer construction kit". 



decimi di secondo. Abbiamo anche la pos- 
sibilità di raccogliere ogni arma presente 
nell'area di gioco, con un inventario assai 
generoso per i tempi odierni: potremo 
portarci dietro tranquillamente fino a 
due fucili/mitra, diverse pistole e armi da 
lancio di varia natura. Se coltelli e siringhe 
possono essere usati per uccidere con un 
singolo colpo alla testa il malcapitato di 
turno, mattoni, bottiglie, tubi, mazze e 
via discorrendo hanno invece un duplice 
utilizzo: in alcuni casi possono aiutarci a 
pestare qualche ostile troppo curioso, in 
altri fungono da elemento di distrazione, 
creando un utile diversivo. Anche qua, 
dipende da come si sceglie di approcciare 
determinate situazioni, ma sappiate che 
menare qualcuno è un'operazione non 



proprio silenziosa, che potrebbe farci 
scoprire. Quando si verifica tale sconve- 
niente episodio, possiamo comunque 
giocarci l'ultima carta, simulando una finta 
resa, con tanto di mani alzate. Appena il 
nostro aggressore sarà a portata di tiro, 
automaticamente l'Agente 47 lo afferrerà, 
trasformandolo in uno scudo umano e 
permettendoci, nel contempo, di sparare. 
Esiste, infine, un'ultima categoria di armi 
davvero letali, che comprende le mine an- 
tiuomo e gli esplosivi attivabili a distanza. 
Le prime si possono posare per terra dove 
più ci aggrada e detonano non appena 
qualcuno si trova nel raggio d'azione. 
Il panetto di C4, invece, ci consente di 
creare una grossa esplosione rimanendo 
a distanza di sicurezza. Entrambi creano 




Simulare la resa è l'ultima carta 
da giocarsi, in queste situazioni. 
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HITMAN: ABSOLUTION 



Questa specie di Danny Trejo ipervitaminizzato non lo si può certo far fuori con un una corda di violino. Esistono però vari metodi, 
come appostarsi su un ballatoio con un bel fucile da cecchino oppure fargli cadere in testa un enorme e pesantissimo lampadario. 





danni collaterali mica da ridere, quindi è 
opportuno non trovarsi nelle vicinanze; 
il vantaggio più evidente è l'impunità del 
gesto e la soddisfazione di veder saltare 
per aria l'ennesimo, povero disgraziato. 

NON È UN PAESE PER VECCHI 

Absolution mostra in maniera chiara la 
volontà, da parte di IO Interactive, di 
volersi staccare dai soliti cliché del genere 



LA DURA LEGGE DEI CHECKPOINT 



Una delle critiche maggiori che è possibile leggere nei forum di 
videogiochi riguarda spesso l'eccessiva semplicità dei titoli odierni, 
livellati verso il basso anche per colpa, a parere di chi quei messaggi li 
scrive, dell'uso e dell'abuso di salvataggi continui (il ben noto effetto 
F5-F9), che finiscono con il semplificare eccessivamente l'esperienza. In 
Hitman: Absolution, invece, ci sono solo calci nei denti: già, perché in 
ogni livello vi sono non più di due checkpoint, che oltretutto possono 
essere attivati un'unica volta, a discrezione del giocatore. Ai livelli più 
alti (Esperto o Purista) addirittura sono completamente disabilitati, il 
che rappresenta un ostacolo davvero notevole. Volevate una vera 
sfida? Eccovela, servita su un piatto d'argento. 



stealth, magari non tanto sulle meccani- 
che, quanto sulle ambientazioni. Anche se 
non mancano i soliti laboratori ipertecno- 
logici e missioni d'infiltrazione varie, non 
sono rari i momenti urbani più classici, 
enfatizzati da una folla incredibilmente 
folta e realistica, vero punto di forza di 
questa produzione. Non mancano neppu- 
re i tipici luoghi della provincia americana, 
come la città di Hope, nel South Dakota, lo 
Stato di provenienza del villain principale, 
Blake Dexter. I personaggi, del resto, sono 
quelli che fanno davvero la differenza: 
caricaturali, bizzarri e alquanto perversi, 
pronti a fregare il prossimo pur di portarsi 
a casa un bel gruzzolo. Sono spruzzati di 
quella delirante follia che si rifa a certe 
pellicole dei fratelli Coen, pur rimanendo 
fondamentalmente delle carogne di prima 
categoria. Non è quindi strano ritrovarsi 
nel bel mezzo di una rissa in un pub o ad 
ammirare ballerine di pole dance in un 
club per soli adulti: tutto può succedere, 
compreso avere a che fare con uno sceriffo 




I riferimenti religiosi 
abbondano. A un certo punto, 
potremo ascoltare persino 
l'Ave Maria di Schubert. 




I PERSONAGGI 
SONO SPRUZZATI 

DI QUELLA 
DELIRANTE FOLLIA 

CHE SI RIFA A 

CERTE PELLICOLE 

DEI FRATELLI COEN 



che ama farsi frustare da una tizia vestita 
di latex... insomma, ce n'è davvero per 
tutti i gusti (e che gusti!) e i venti capitoli 
di gioco, di certo, non vengono a noia. Il 
tutto diluito in un tempo che va dalle 1 2 
alle 1 5 ore, con un fattore di rigiocabilità 
piuttosto elevato, grazie all'impressio- 
nante numero di sfide presenti. Poi, che il 
finale rimanga aperto a sviluppi futuri è fin 
troppo chiaro... # 



COMMENTO 



Hitman vive! Potrebbe sembrare scontato dirlo, 
ma dopo sei anni era facile sbracare e uscirsene 
con un prodotto al di sotto delle aspettative. IO 
Interactive, invece, ha centrato perfettamente 
l'obiettivo, riuscendo a mettere insieme il meglio 
della serie, aggiornando e correggendo buona 
parte delle idiosincrasie passate. Non è un gioco 
rivoluzionario e non pretende nemmeno di 
esserlo, ma quel che fa, lo fa bene. Le meccaniche 
sono oliate, la sfida è tarata molto bene (e a un 
livello piuttosto alto) e i fan duri e puri dell'Agente 
47 troveranno pane per i loro denti. È un gioco per 
chi crede ciecamente nel verbo dell'assassino e 
non vuole scendere a compromessi. Visivamente 
potente, manca giusto di quel quid che gli per- 
metterebbe di fare un ulteriore balzo in avanti. Eh 
sì, si sente un po' la mancanza di Jesper Kid agli 
strumenti. Ce ne faremo una ragione. 

00000<XXKXXKX>000<>0<XXX>0<>00<X>0<XXXXXXXXXXX> 

© Tecnicamente eccellente 

© Molteplici possibilità di gioco 

O Impegnativo e tutt'altro che banale 

O Non poi così diverso dei capitoli 

precedenti 

O Richiede un PC notevole per 

girare al massimo 

© I checkpoint sono rarissimi 



vojo [90] 
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needforspeed.com 




WWF WANTED 



Insolito, a volte frustrante, dannatamente divertente, 

il nuovo Need for Speed si mette in gioco. A trecento all'ora. 




| riterion poteva decidere di 
chiamare questo gioco Burnout 

I Paradise 2, o Burnout Cops Pa- 
radise, e non sarebbe cambiato granché. 
Perché questo è, inutile girarci attorno: 
Most Wanted offre tutto ciò che abbiamo 
adorato in BP, aggiungendoci un sacco di 
altra roba. C'è una città enorme a nostra 
disposizione, splendida, con quartieri 
residenziali, grattacieli, complessi indu- 
striali, aeroporti dismessi, gigantesche 
fabbriche e parcheggi completamente 
esplorabili, che può essere percorsa 
in lungo e in largo fin dal principio, 



Quando abbiamo recensito il gioco i server 
di Autolog erano giù una volta sì e una no. 




LA CITTA DI FAIRHAVEN E 

SOVRASATURA DI RAMPE, 

SALTI, SCOLLINAMENTI E 

ARCHITETTURE CHE INVITANO 

A GIOCARE CON LA FISICA 



sovrasatura di rampe, salti, scollinamenti, 
architetture che invitano a giocare con la 
fisica, centinaia di cancelli e di cartelloni 
pubblicitari da sfondare, e più di tutto 
eventi, corse e sfide di ogni genere, per 
ogni tipo di vettura. Poi ci sono le mac- 
chine: a decine, una più bella e potente 
dell'altra, dalla Tesla Roadsteralla Pagani 
Huayra, dalla Lamborghini Aventador alla 
Koenigsegg Agera R, passando per bolidi 
meno noti come la Marussia B2 e la BAC 
Mono. Il modello di guida è deliziosamen- 
te arcade, fintamente realistico quanto 
basta senza impensierire chi è al volante, 
il retrotreno derapa con maliziosa 
semplicità con la pressione del tasto del 
freno, la guidabilità cambia - e tanto - a 
seconda del bolide che teniamo per il 
joypad. Criterion sa come regalare grande 
divertimento nei suoi giochi di corse, su 
questo non ci piove. E altrettanto bene sa 
come rovinarlo. 



TUTTO E SUBITO 

La prima, grande novità di Most Wanted 
sta nel capovolgere il paradigma dei 
giochi di corse che abbiamo conosciuto 
fino a questo momento, quello di dover 
iniziare con uno scassone e sbloccare 
man mano tutto il resto. In Most Wanted, 
tutte le macchine sono accessibili fin dal 
principio, sparse per le vie di Fairhaven: 
basta trovarle, ed è possibile guidarle. 
Il gioco comincia con una Aston Martin 
Vantage, ma nel giro di mezzora ci si può 
trovare tanto al volante di un pesante 
pick-up F-1 50 Raptor quanto di una 
stratosferica Lamborghini Countach, 
oppure di una Alfa Romeo 4C Concept. 
Ed è proprio in questo coraggioso 
tentativo di Criterion che sta il principale 
problema del gioco: non esiste una curva 
di difficoltà vera e propria che permetta 
di familiarizzare con il modello di guida 
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più impegnativo di una supercar, o di 
affrontare con maggior sicurezza gare 
che si svolgono a 300 all'ora. Del resto, 
potendo scegliere, chi si accontenterebbe 
di una "banale" Focus e non preferirebbe 
invece una Bugatti Veyron da mille caval- 
li? Nessuno, ovviamente. Però il rischio 
è di imbattersi in una frustrante serie di 
insuccessi e gare andate a rotoli. Il secon- 
do problema di questo approccio è che 
ogni auto ha una progressione a sé (vedi 
box): potete vincere tutte le gare della 
vostra Ford GT40, pomparla al massimo e 
trovarvi tra le mani un vero mostro, ma se 
vi viene voglia di guidare la Nissan GT-R 
in cui vi siete appena imbattuti, sappiate 
che a bordo non troverete nulla di nulla, 
neppure la nitro base, e che per ottenerla 
dovrete "grindare" le gare di quella mac- 
china. Una sorta di paradossale coitus 
interruptus videoludico. 



SONO IO IL MOST WANTED! 

Lo spaesamento iniziale, insomma, non 
è poco, non può essere trascurato, ed è 
accentuato dall'enorme quantità di cose 
che è possibile fare a Fairhaven, comprese le 
(spesso lunghe) fughe dalla polizia quando 
vi becca a fare troppo i ganassa, i cartelloni 
pubblicitari e i cancelli da distruggere e gli 
autoveloxda bruciare, una manna per i patiti 
dei colleziona bili. La carriera vera e propria 
coincide con il nome stesso del gioco, ossia 
arrivare in cima alla lista dei Most Wanted, 
accumulando gli Speed Point necessari a 
sbloccare le sfide contro i dieci piloti più forti 
di Fairhaven: vincete il duello contro di loro, 
distruggete la loro auto e ve la ritroverete nel 
garage (ma sempre in versione "base"). Gli 
eventi sono di quattro tipi: gare su circuito, da 
punto a punto, fughe dalla polizia nel minor 
tempo possibile e corse contro il tempo. 
L'effetto elastico, necessario negli arcade ca- 



CRITERION SA COME 

REGALARE GRANDE 

DIVERTIMENTO NEI SUOI 

GIOCHI DI CORSE. E SA ANCHE 

COME ROVINARLO 



ciaroni come questo, regala sempre la giusta 
- e consapevolmente finta - adrenalina che 
rende ogni gara accesa e impegnativa quanto 
basta, anche se alcune volte la velocità con 
cui gli avversari si riprendono da un incidente 
fa pensare più che altro a un effetto fionda. Se 
non fossero così divertente, verrebbe da pen- 
sare che è quasi inutile cimentarsi in virtuosi- 
smi a trecento all'ora per cercare di speronare 
le macchine che gareggiano con noi, se poi ci 
mettono tanto poco a recuperarci. 



Come in Ridge Racer Unbounded, scoprire cosa può essere 
distrutto correndo e cosa no è questione di tentativi. 



N0TUNING,N0PARTY 



Il modello di guida cambia radicalmente da una macchina all'altra, a 
tutto benefìcio del giocatore; in linea con la tradizione Criterion, però, 
non esistono aiuti alla guida da attivare a propria discrezione, il che 
vuol dire che i sovrasterzi di potenza ve li potete anche scordare. 
Ridotta all'osso la sezione dedicata al tuning: i vari potenziamenti 
(nitro, telaio alleggerito o irrobustito, diverse tipologie di pneumatici e 
via discorrendo) si sbloccano vincendo i cinque eventi specifici per 
ciascuna auto, e sono 
comunque gli stessi per tutte 
le macchine; quelli installati 
possono poi essere 
ulteriormente potenziati 
giocando online o macinando 
altre gare e chilometri. 
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La funzione EasyDrive permette, tra le altre cose, di modificare 
settaggi delle vetture, anche dinamicamente durante una corsa, 




STOCASTICO! 

La parte meno divertente delle corse è 
l'elemento di casualità offerto dal traffico, 
che sovente trasforma una corsa in una 
roulette russa: può capitare, e state 
certi che capiterà, che un'utilitaria sbuchi 
all'ultima curva mandando a monte una 



CHI NON DERAPA IN COMPAGNIA... 



Lungi dall'essere una 
semplice appendice 
messa lì tanto per far 
numero, il 
multiplayer di Most 
Wanted rappresenta 
una componente 
essenziale per 
gustarsi al meglio il 
nuovo gioco di Criterion. Le partite online sono strutturate come 
"speedlist" composte da cinque eventi in cui i giocatori si sfidano per il 
maggior numero di punti, e che durano circa una ventina di minuti. Le 
gare spaziano dalle classiche corse alle sfide a chi drifta di più, a chi 
salta più lontano, a chi raggiunge la velocità massima in un 
determinato punto, fino a un esilarante destruction derby tutti contro 
tutti. Come nei precedenti Burnout, varietà è la parola d'ordine, e non 
nascondiamo che ci sarebbe piaciuto vedere alcuni eventi anche nella 

campagna in single player. 
Nel gioco online si 
accumulano Speed Point, si 
sbloccano targhe 
personalizzate e ulteriori 
modifiche per le proprie auto, 
da usare anche in solitaria. 




Mg» g " | * - f . 



gara, o che un poliziotto più ostinato del 
solito vi metta enormi bastoni tra le ruote, 
regalando la vittoria agli avversari. Tutto 
questo, dal pronunciato effetto elastico al 
traffico casuale, dalla particolare struttura 
della carriera alla gestione del parco auto, 
richiede un po' di tempo per essere meta- 
bolizzato, più di quello a cui siamo abituati, 
ma quando scatta il "clic", scatta in maniera 
poderosa, quasi viscerale, e smettere di 
correre per le strade di Fairhaven diventa 
praticamente impossibile, sia che si tratti di 
cercare un nuovo cartellone da abbattere 
sia che si tratti di tentare di sbloccare un 
nuovo potenziamento, di superare il record 
di un autovelox o di divertirsi alle spalle 
dei poveri poliziotti. Nel giro di poche ore, 
lo spaesamento e la frustrazione iniziale 



Se gli inseguimenti durano troppo potete anche farvi 
arrestare, si perdono solo i punti accumulati durante la fuga. 

ra 



lasciano il posto a un divertimento lette- 
ralmente senza freni, al piacere delle corse 
arcade nella loro forma più pura, fracassona 
e spericolata, in cui ostacoli e traffico, avver- 
sari e curve cieche si trasformano in sfide 
da affrontare con un dito perennemente 
premuto sull'acceleratore e l'altro che tocca 
impercettibilmente il freno, quel tanto che 
basta per superarle in derapata con un 
ghigno soddisfatto dipinto in faccia. 
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Need for Speed: Most Wanted 



Gli Speed Point si accumulano vincendo 
| gare, girando per le vie della città, scappando 
dalla polizia e superando le sfide di Autolog. 




Come da tradizione EA, la colonna sonora alterna gradevoli 
chicche (i remix degli Who) a robaccia inascoltabile. 




PAESAGGI 

DA CARTOLINA (ANIMATA) 

Da vedere, Most Wanted è probabilmente 
una delle migliori produzioni di sempre, e non 
solo nell'ambito dei giochi di corse: Fairhaven 
è straordinariamente bella, ricchissima di 
dettagli, e si gira tutta senza un caricamento 



AUTOLOGGAMI TUTTO! 



Quando si mette a servizio del 
divertimento, il Grande Fratello prende il 
nome di Autolog 2.0, che debutta in Most 
Wanted e tiene traccia di tutto il 
tracciatole, dai metri percorsi in derapata a 
quelli contromano, dai metri in volo 
durante i salti alle velocità con cui si 
oltrepassano le decine di autovelox sparsi 
per Fairhaven. A patto di essere connessi ai 
server di Autolog, i propri risultati vengono 
costantemente confrontati con quelli dei 
propri amici, offrendo una continua, 
martellante e irresistibile sfida a distanza. 




QUANDO SCATTA IL "CLIC", SCATTA IN MANIERA 
PODEROSA, E SMETTERE DI CORRERE PER LE STRADE 
DI FAIRHAVEN DIVENTA PRATICAMENTE IMPOSSIBILE 



che sia uno. Ed è oggettivamente enorme: 
non tanto per estensione, quanto per profon- 
dità. Anche dopo aver praticamente finito il 
gioco, essere arrivati in cima alla lista dei Most 
Wanted e aver sbloccato tutto lo sbloccabile, 
ci sono ancora percorsi che conducono in 
luoghi inesplorati: interni di fabbriche o silos a 
quattro piani, sottopassaggi e cavalcavia che 
corrono sotto le strade principali, deviazioni e 
scorciatoie. Le macchine sono dettagliatissi- 
me e curate in maniera certosina (comprese 
chicche come i due flap a incidenza variabile 



| Se possedete il gioco su altre piattaforme (PSVita, 
iOS ecc.), gli Speed Point accumulati si sommano. 




I distributori permettono di cambiare colore alla macchina, ripararla, ma 
soprattutto ricaricare la nitro. Utilissimo in gara e per sfuggire alla polizia! 




della Pagani), si distruggono che è un pia- 
cere, ma ancor di più si ascoltano che è una 
goduria, compreso l'irreale silenzio della Tesla 
elettrica. Il tutto, immerso in un tripudio di 
riflessi, luci dinamiche, effetti di fumo, sporco 
e spruzzi dell'asfalto bagnato. Il prezzo da 
pagare per questo ben di Dio è un calo di 
prestazioni e di framerate nelle situazioni più 
concitate: se non avete l'ultimo modello di 
computer ninja della morte, dovrete accettare 
l'idea di ridurre qualche dettaglio, se non 
addirittura - orrore! - la risoluzione video. I 
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COMMENTO 



Dobbiamo dare atto a Criterion di aver avuto 
il coraggio di osare, di proporre qualcosa 
di nuovo in un panorama piuttosto stantio 
come quello dei giochi di corse. Most Wanted 
ci mette forse un po' troppo a farsi piacere, 
ma quando lo fa regala divertimento a mani 
basse, trasformandosi in un arcade da cui 
è difficile staccarsi. Al netto della carriera e 
delle gare più tradizionali, di cose da fare ce 
ne sono a vagonate, dalle sfide Autolog alla 
città da dominare un cartellone dopo l'altro, 
per arrivare a uno strepitoso multiplayer che 
vi terrà occupati per un sacco di tempo. 

<xx>o<x>o<x><x><><x><x><><x><>^^ 

O Modello di guida arcade al top 
O Multiplayer spassoso 
O Tecnicamente superbo... 
O ... anche se pesante da gestire 
O Progressione faticosa, almeno 
all'inizio 



voto[89] 
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CPU: Dual Core 3.0 GHz 

RAM: 2 GB 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce 9800 GTS 
ATI Radeon HD 4870 

SPAZIO SU HD :20 GB 

CONNESSIONE: ADSL 

SVILUPPATORE: 

DangerClose 

PUBLISHER: 

Electronic Arts 

MULTIPLAYER: Internet 

LOCALIZZAZIONE: 

Completa 

PREZZO INDICATIVO: 

€59,90 



va 



A cuna di: Mario Baccigalupi (secondvariety@sprea.it) 

www.medalofhonor.com 



ar 



INESPLOSO! 
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Con un sottotitolo così scontato, c'era solo da sperare 
che i contenuti fossero un pochino più interessanti. | 
Non è che ci volesse molto, comunque... 



on ci si può certo lamentare per 
I k I c ' ue " cne abbiamo avuto tra le 
L^fl mani nei mesi scorsi, in termini di 
piccoli e grandi VG indipendenti e, perché 
no, anche di veri e propri blockbuster: in 
particolare, Borderlands 2 e Dishonored han- 
no ricordato a tutti che è possibile evitare 
soluzioni scontate anche nell'abusatissimo 
contesto degli FPS, ricorrendo, nei casi spe- 
cifici, alle libere tematiche della fantascienza 
e all'ibridazione con gli action RPG, peraltro 



PARE PROPRIO CHE MOH:W SIA DIVENTATO 
IL CAPRO ESPIATORIO DI UN INTERO GENERE 



su fronti diversi e quasi diametralmente op- 
posti. Oggi, dunque, l'antipasto di linearità 
fornito da Medal of Honor: Warfighter, rispet- 
to a quanto ci aspetta nel nuovo rampollo 
della serie sovrana degli sparatutto (CoD, 
per gli amici) rischia di risultare addirittura 




indigesto, fino a far dimenticare qualsiasi 
criterio di analisi seria e compassata: in real- 
tà, una vecchia pellaccia come me, fruitore 
degli FPS fin dagli albori del genere, non può 
dimenticare l'esaltazione con cui ha giocato 
all'ormai lontano MoH: Allied Assault, e an- 
che sul piano istintivo non può fare a meno 
di perdersi completamente in opere come 
questa, se ben fatte, semplicemente sparan- 
do ai cattivi in una temporanea sospensione 
delle funzioni cerebrali complesse. Ciò 
detto, pare proprio che MoH:W sia diventato 
il capro espiatorio di un intero genere, a 
giudicare da alcune pareri online che ho 
avuto modo di leggere, prima di consegnare 
il pezzo: per il gioco di Danger Close Games 
(gruppo interno a EA, nato con l'intento 
di risollevare le sorti della serie) sono state 



Per quanto il cattivo del gioco non sia Bin 
Laden, i suoi sosia sono sparsi in ogni dove. £ 
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Medal of Honor: Warfichter 




Le bombe a tempo non mancano, 
in singolo come in multiplayer. 





scomodate le equivalenti giornalistiche di 
un plotone d'esecuzione, laddove gli stessi 
fucili avrebbero dovuto essere lucidati e 
adoperati più e più volte, nel corso degli 
ultimi anni, in corrispondenza dell'uscita di 
tanti blasonati FPS a sfondo bellico. Questo 
non significa, però, che MoH:W non meriti 
una strigliata più forte, semplicemente per il 
fatto di essere meno divertente e ludicamen- 
te efficace di altri colleghi, all'interno di un 
genere già agonizzante in termini di idee 
e ispirazione (non sul piano degli incassi, 
però). Per lo stesso motivo, caratteristiche 
meritorie e gravi lacune dovranno essere 
analizzate nel dettaglio, prima di arrivare al 
responso, perché il divertimento non manca 
nemmeno in MoH:W e, soprattutto, il gioco 
non va penalizzato a prescindere, sulla base 
di una struttura già applicata a una miriade 
di prodotti, senza troppo scandalo. 
Questo è proprio ciò che cercheremo di fare. 



DA ROMNEY 
AWARFIGHTER, 
PASSANDO PER LA BIGELOW 

A guardar bene la trama del nuovo Medal of 
Honor, sembra quasi che EA abbia dato per 
scontata la vittoria dello sfidante di Barrack 
Obama (nella realtà, le cose sono andate 
diversamente) alle presidenziali U.S.A., 
a sancire il ritorno dell'amministrazione 
statunitense su un registro reazionario e 
conservatore: d'altronde, i "falchi" stanno per 
risorgere anche nel prossimo film di Kathryn 




MOHW SEMBRA VOLER 

ANTICIPARE TONO E 

TEMATICHE DEL PROSSIMO 

FILM DI KATHRYN BIGELOW 



Bigelow, incentrato sulla missione in cui è 
stato ucciso Osama Bin Laden, di cui MoHW 
sembra voglia anticipare tono e tematiche 
- "semper fidelis" in due parole - pur non 
potendo contare sul talento dell'autrice 
di Strange Days. Per lo stesso motivo, visto 
che l'accento è stato posto su una materia 
trita e ritrita, non ho sentito il bisogno di ap- 
profondire nemmeno quando ho appreso, 
nelle didascalie tra una missione e l'altra, 
che la storia di MoH:W è ispirata a fatti reali 
(una serie di eventi e missioni diverse, per la 
precisione). Tanto, alla fine, il punto d'arrivo 
non è dissimile da quello di altri shooter, 




BROWSER NON BROWSER 



L'integrazione di Battlelog con il browser internet non deve aver avuto 
molto successo, a giudicare dalle variazioni introdotte in Warfìghter: 
stavolta, rispetto a quanto visto in Battlefield 3, è possibile agire e 
visionare molte delle caratteristiche accessorie direttamente dal client, 
prima di lanciarsi nell'arena (possibilità assente nel titolo DICE, per 
quanto ovvia). Alla controparte internettiana, dunque, è restato il 
compito di fare comunità con altri utenti, in modo simile a un 
Facebook/Google+ orientato al gaming, mentre statistiche, premi 
e sblocchi sono elencati nel dettaglio anche all'interno del 
software di gioco. A ogni modo, all'utente è stata lasciata la scelta 
di lanciare le partite da dove ritiene più opportuno, in modo 
"tradizionale" oppure dal portale online di Battlelog. 



Ecco, signora Rovati, questo è ciò 
che fa suo figlio quando esce di casa, 




sistemi per sfondare una porta sono addirittura sette. 
Fabbri e demolitori ne saranno contenti (i giocatori no). 
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I nemici di MoH:W hanno senz'altro visto Kick Ass: 
anche loro si portano dietro potenti lampade per 
accecare i nemici, come Hit-Girl. 




IL MECCANISMO DEI RESPAWN E UN 

FILO PIÙ ELABORATO DELLA MEDIA, 

NELL'OTTICA DEI "FIRETEAM" 



malgrado i tentativi fatti dalla concorrenza 
di Activision e Ubisoft per driblare la materia, 
magari con complotti interni o con la 
spietatezza dei servizi segreti: gli assassini 
"buoni" devono uccidere gli assassini 
"cattivi" ovviamente terroristi internazio- 



LE SPECIFICHE DELL'OPERATORE 



Ogni tipologia di soldato, oltre che sul piano della velocità, della 
resistenza e dell'equipaggiamento, si differenzia in una specifica 
abilità, da attivare con la pressione di un tasto: l'Assaltatore, ad 
esempio, usufruisce di un lanciagranate aggiuntivo, mentre 
Demolitore e Commando hanno a disposizione, rispettivamente, una 
corazza metallica e la facoltà di rilevare le tracce di calore dei nemici 
(le altre classi sono Cecchino, Artigliere di supporto e Incursore, con 
skill più o meno strategiche). C'è da dire che alcuni ruoli, come il fante 
corazzato e lo sniper, non sembrano aver trovato il favore dei giocatori 
(e nemmeno il nostro, a dire il vero), complici la lentezza del primo e la 
difficoltà del secondo nel trovare luoghi adatti al tiro dalla distanza. Le 
capacità di ogni classe, comunque, sono diversificate anche nelle 
"score-chain", molto simili alle killstreak di Modem Warfare ma 
fondate, nel caso di MoH, sull'accumulazione del punteggio e su due 
tipologie di azioni, per l'assalto o il supporto: in questo senso, il 
numero di possibilità risulta ampio e ben studiato, malgrado la forte 
impostazione "derivativa", con grande dispendio di droni, 
bombardamenti assortiti e incursioni in elicottero. 



nali in odor di Al Qaeda, senza che nulla si 
frapponga fra il fruitore dell'opera e la più 
banale delle assunzioni di superiorità, sul 
piano dell'etica e delle motivazioni. Nello 
specifico, il focus dell'azione torna sull'u- 
nità Tier 1 e, in particolare, sull'operatore 
Preacher, che troviamo alle prese con la 
famiglia (nei filmati in CG) e nelle missioni 
antiterrorismo intraprese con i compagni: 
i cattivoni arrivano vicini a uccidergli la 
moglie e la figlioletta proprio quando lui 
sta cercando un complicato recupero dei 
rapporti affettivi, costringendolo a tornare 
in prima linea sulle tracce di un potente 
esplosivo e del pazzo terrorista di turno 
(supportato da una squadra di Navy Seals, 
di cui potremo impersonare uno dei mem- 
bri). Almeno in ambito videoludico, dalla 



profonda prevedibilità della trama si salva 
la descrizione dell'amicizia con un collega 
e con la sua famiglia, curata e furba nello 
spingere il giocatore verso un territorio 
ben noto a tutti, militari e non, prima 
di sferrare un discreto colpo sul piano 
emotivo. Dl'altronde, si tratta pur sempre 
di piegare bandiere, sparare colpi in aria e 
consolare le vedove... 





La resa estetica è quasi sempre a ottimi livelli: peccato 
per i soggetti, lontani da qualsiasi intento di originalità. 
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Medal of Honor: Warfichter 



La sezione di gioco in mezzo allo tsunami risulta debitamente E 
spettacolare. Peccato per le onde, un (bel) po' squadrate. 
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LE CLASSI SONO DIVERSIFICATE ANCHE 

NELLE "SCORE-CHAIN", OLTRE CHE 

NELL'ABILITÀ PRIMARIA 



ARMI E ORPELLI 



Gli sblocchi di MoH:W, di qualsiasi genere essi siano, si comportano 
in modo indipendente dalla classe: ciò vuol dire che, dopo una scelta 
iniziale fondata sull'armamento e sul proprio gusto estetico, 
i contenuti vengono resi disponibili a seconda del punteggio 
accumulato sul campo, al di là delle particolari categorie di soldati. 
Ciò è vero per gli accessori delle armi, organizzati in cinque categorie 
(canna, ottica, "volata" e via dicendo), e anche per gli sblocchi 
squisitamente estetici: tra le altre cose, sono rimasto un po' deluso 
dal fatto che l'uso di 12 "Tear One" reali, dai Navy Seals americani ai 
GROM polacchi, non abbia alcuna conseguenza sul piano 
dell'equipaggiamento e delle abilità, a lato di divise "ganassa" e 
vari modelli di soldato. Un po' controverso anche il sistema dei 
"Gettoni", sul quale mi sono dannato l'anima alla ricerca di uno 
scopo pratico, magari per eventuali perk, prima di scoprire la "triste" 
verità: questi punti, semplicemente, vanno spesi sulla pagina 
internet di Battlelog per far vincere la propria "nazione del cuore", 
all'interno di specifiche competizioni settimanali (del tutto slegate 
dal gioco vero e proprio). Chissà, magari si tratta dell'occupazione 
ideale per prendere sonno, dopo una frenetica partita... 



SPARA, SE E QUELLO 
CHE SAI FARE 

In termini di gameplay, il titolo di Danger 
Close sembra voler cercare una strada a 
metà tra il semplice criterio imitativo del 
predecessore e i tentativi fatti in prece- 
denza, ad esempio in MoH: Airbome, per 
smarcarsi un minimo dallo schema più 
abusato. In questo caso non ci sono ap- 
procci differenti alle missioni, sia chiaro, ma 
in alcuni punti si può rilevare l'introduzione 
di caratteristiche un pochino sui generis, 
peraltro non troppo convincenti in termini 
di efficacia e diversificazione della gioca- 
bilità: in un paio di snodi dello storymode, 
ad esempio, vengono proposte sezioni di 
guida in automobile piuttosto lunghe e 
coreografiche, magari in mezzo ad "affolla- 
te" (involontariamente comica la battuta di 
un compagno, quando commenta con un 
"siamo nell'ora di punta" la visione di una 
decina di mezzi su strada...) metropoli come 
Dubai e Islamabad; le sequenze riescono a 
risultare spettacolari e piuttosto divertenti, 
con una minima trovata "furtiva" nel secon- 



do inseguimento, malgrado l'azione si fondi 
su facili effetti e su un sistema di controllo 
a prova "niubbo". Del tutto privo di senso, 
se non sul piano estetico, risulta invece il 
meccanismo introdotto per aprire le porte 
in varie modi: lungo il breve storymode (6 
o 7 ore per completarlo, al massimo della 
difficoltà) vengono sbloccati vari strumenti, 
dal piede di porco alle più aggiornate 
cariche esplosive, ma ciò non influisce per 
nulla sul modo con cui la squadra entra 
nella stanza, puntualmente orientato al 
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massacro in slow motion. Direttamente 
dalle soluzioni di Airbome, invece, sembra 
provenire la "trovata" dei soldati bardati con 
corazza e mitragliatrice pesante, utile anche 
a coprire una prestazione delle IA non del 
tutto convincente. Ancora una volta è la 
mira dei nemici a farla da padrone, per 
aumentare l'impegno richiesto al giocatore, 
con l'aggiunta di script rigidi e imprecisi per 
gli avversari come per gli alleati, particolar- 
mente odiosi una volta appresa l'imple- 
mentazione del friendly fire: in diverse 
occasioni, magari nel mezzo di un furioso 
combattimento, è capitato di venir"spinto- 
nati"dai compagni, con il rischio di colpirli 
involontariamente alle spalle, mentre gli 
stessi si posizionavano secondo gli "ordini" 
degli sviluppatori. Pollice verso anche per 
il sistema di copertura, particolarmente 
macchinoso una volta associato a mouse e 
tastiera, che vede la necessità di premere 
contemporaneamente un tasto speciale e 
i comandi di direzione, con conseguente 
intreccio fantozziano delle dita. Si salva 
l'idea di usare gli alleati per il rifornimento 
di munizioni, così da evitare le casse sparse 
in ogni dove, mentre tutto il resto equivale 
grossomodo a quanto visto nella concor- 
renza: si spara tantissimo, tra sequenze ad- 
dirittura ovvie, come quelle nelle postazioni 
fisse, e missioni più riuscite in termini di 
level design e posizionamento dei nemici; 
come da tradizione, il respawn di questi ul- 
timi è legato al loro ruolo (cecchini e soldati 
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Bravo, almeno hai la dignità di non assomigliare | 
a nessun terrorista esistente. Anzi, sembri 
quasi un politico italiano vestito da carnevale. 



IN ALCUNI PUNTI DELLO STORYMODE 
VENGONO PROPOSTE SEZIONI DI GUIDA 
PIUTTOSTO LUNGHE E COREOGRAFICHE 



"speciali", ad esempio, non ricompaiono) 
e alla nostra posizione lungo l'avanzata, 
all'interno di un classicissimo percorso 
a checkpoint. E non sarebbe corretto 
affermare la totale ignominia di MoH:W, in 
termini di qualità finale, soprattutto se la 
valutazione è diretta a chi, legittimamente, 
ricerca un gameplay lineare e senza troppe 
complicazioni, per poi buttarsi con foga 
sulle modalità multiplayer. In fondo, gli 

JJI:l^fVlJr.W.l)IU:IJct.lUJJ:lJ[fl!Tmi 

Il multiplayer competitivo di MoH:W, per fortuna, vive anche di 
modalità e caratteristiche meglio concepite, rispetto alla loro 
presentazione. Le mappe, per quanto non troppo grandi e articolate (i 
punti d'interesse, in particolare, sono piuttosto ravvicinati), risultano 
funzionali alle regole di gioco: a lato dei classici TDM e "Controllo 
Settori" (dominio territoriale, in pratica), abbiamo la modalità "Casa 
Base" una sorta di CTF con due bandiere da difendere o attaccare a 
seconda del turno, e "Punti Caldi", con specifiche zone da assaltare per 
innescare o disattivare una serie di cariche esplosive. Da segnalare 
l'organizzazione del gioco intorno a "Fi reteam" composti da due persone: 
al di là delle squadre da sei, quattro o dieci giocatori, è possibile 
affrontare le partite multiplayer con un compagno fidato, oppure con un 
perfetto sconosciuto, potendo fruire fra l'altro di un canale VOIP dedicato; 
per lo stesso motivo, il meccanismo dei respawn è un filo più elaborato 
della media, con la segnalazione dello stato di pericolo dell'alleato e 
l'impossibilità di ricomparire dietro a lui, quando è impegnato in uno 
scontro a fuoco. In un'ottica più vasta troviamo invece i "Plotoni" ovvero 
gruppi di giocatori che qualsiasi utente può costruire, accanto ai più 
classici "Party" per poi sfidare le altre fazioni attraverso appositi 
matchmaking. Il sistema di ricerca partite risulta completo, con sezioni 
"in automatico" affiancate a lista server e filtri vari. 



elementi controversi a cui abbiamo fatto 
riferimento avrebbero dovuto svecchiare 
la formula, senza alcuna intenzione di stra- 
volgerne la struttura: il risultato finale è pur 
sempre un single player "stile-CoD", solo un 
pochino meno confusionario nella trama 
(meglio così, comunque) e non del tutto 
riuscito in alcune meccaniche di gioco, con 
il principale difetto di fare tanto chiasso in 
introduzioni "personali", per poi propinarci 
la stessa minestra di sempre. 

FORTUNA 

CHE C'È IL FROSTBITE 

Nei box qui intorno scendiamo nel detta- 
glio di dinamiche e modalità del multiplay- 
er: anche qui, però, è il caso di sottolineare 
la sostanza di una proposta incapace di 



risollevare del tutto le sorti del single player, 
complici la mancanza del co-op (che se 
la cava sempre bene, in questo genere di 
produzioni) e la controversa "sovrastruttura" 
di contorno. Ci si diverte, a tratti parecchio, 
ma la qualità dell'esperienza risulta un po' 
altalenante nella struttura delle mappe (in 
termini di concezione; dal punto di vista 
estetico non ci si può lamentare) e nel 
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Vi prego, non ne possiamo prò 
più di assalti a navi mercantili. 
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Medal of Honor: Warfichter 



Le onnipresenti sezioni di cecchinaggio hanno 
almeno il buon cuore di essere poche e brevissime. 





I filmati in CG vengono riprodotti con una buona 
risoluzione. Il modello della figlia di Preacher è 
invedibile, però: non lo mostro per rispetto della piccola. 



bilanciamento delle classi, con un paio di 
ruoli giustamente trascurati dai giocatori. 
Rispetto all'offerta dei colleghi, poi, anche 
la volontà di rimescolare le carte in tavola 
non ha dato i risultati sperati, specie nel 
sistema preposto agli sblocchi, con inutili 
complicazioni e la sostanziale assenza di ca- 
ratteristiche realmente nuove o significati- 
ve. Sul piano della grafica, la questione è un 
po' diversa, grazie alle indubbie capacità del 




JJU.WMJ;», 



Quello che voglio, quando mi accingo a 
giocare a un FPS in multiplayer, è che tutto 
ciò che ruota intorno alla battaglia sia 
chiaro nell'organizzazione grafica e negli 
effetti sul campo, evitando inutili 
complicazioni. Warfighter non è certo un 
esempio da seguire: in diversi momenti ho 
addirittura avuto difficoltà nel trovare gli 
sblocchi, segnalati dai numerini delle varie 
categorie (armi, soldati e via dicendo), a 
fronte di schermate e funzioni organizzate 
in uno schema un po' caotico, pur se 
graficamente spettacolare. Tutto sembra 
realizzato per sembrare "diverso" rispetto 
alla concorrenza, senza riuscire a esserlo per 
davvero negli aspetti più importanti, 
relativi ai contenuti veri e propri. 



Frostbite Engine 2: l'impianto visivo riesce 
a sfruttare bene le carenze degli "avversari" 
Black Ops e Modem Warfare, realizzati 
intorno all'evoluzione addirittura decennale 
dello stesso motore grafico, mostrando i 
muscoli degli shader nei momenti giusti 
dello storymode e in diversi scorci delle 
mappe multiplayer (pur senza esaltare 




L'IMPIANTO VISIVO RIESCE A 

SFRUTTARE BENE LE CARENZE 

DEGLI "AVVERSARI" DI COD E 

MODERN WARFARE 



sul piano della complessità poligonale). 
Anche questa volta, com'è stato per Battle- 
field 3, la versione PC di MoH:W si è rivela- 
ta più prestante nelle texture e nella resa 
degli effetti, così da esaltare lo spettacolo 
pirotecnico delle battaglie e i tanti eventi 
scriptati, peraltro senza cedere a rilevanti 
cali di framerate (a parte qualche piccolo 
problema di stuttering, al massimo del 
dettaglio, comunque minore rispetto alla 
prima release di B3). E la prestanza grafica 
non va certo sottovalutata, in un VG che 
invita a godersi lo spettacolo senza troppo 
pensarci su: qualsiasi ombra di razionalità 
va messa in standby, mentre si gioca a 
Warfigher, altrimenti è il caso di rivolgersi 
a una diversa occupazione ludica. 



All'interno della guerra tra nazioni, solo su 

browser e senza alcuna implicazione sul gioco, 

non ho trovato di meglio che foraggiare l'Italia. 

D'altra parte, è possibile scegliere qualsiasi paese. 




COMMENTO 



Si fatica a credere che la missione di Medal of 
Honor: Warfigher fosse quella di impensierire 
la concorrenza. Il gioco di Danger Close è 
troppo timido nelle soluzioni personali nel 
single player, così come risulta inutilmente 
complicato nella gestione dei soldati nella 
modalità competitiva, senza offrire qualcosa di 
veramente inedito o incisivo. Ciò detto, il risul- 
tato non è un FPS orribile, del tutto incapace 
di divertire, anche se l'identikit del fruitore 
deve essere preciso, da vero"CoD addicted", per 
riuscire a godere dell'esperienza. È vero che il 
titolo si dimostra ben realizzato nell'impianto 
grafico, ma anche questo rischia di far infuriare 
i giocatori più esigenti, di fronte al dispendio di 
risorse per un FPS così canonico e imperfetto. 

<xxxxxxxxxxxxxxx>o<x><><xxxxxxx><x><xxxxx><>^^ 



© Piacevole sotto il profilo grafico. 

© In multiplayer il divertimento 

non manca. 

©Trama modesta e retorica. 

© Caotica cosmesi di feature risapute. 
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CPU:DualCore2GHz 

RAM: 2 GB 
SCHEDA VIDEO: 
Compatibile OpenGL 
2.0 con 512 MB RAM 

SPAZIO SU HD: 3,5 GB 

CONNESSIONE:ADSL 

SVILUPPATORE: 

Daedalic Entertainment 

PUBLISHER: 

FX Interactive 

MULTIPLAYER: 

Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Completa 

PREZZO INDICATIVO: 

€19,99 



Testo di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 

fxinteractive.com 




m IMENTA COMICA!] 

fOK m deponia 



Dai creatori dell'affascinante The Whispered World, 
un'avventura a base di umorismo e... immondizia! I 




I giovane Rufus è un povero di- 
sgraziato. Vi ve a Kuvaq, villaggio 
I costruito sulla discarica plane- 
taria di Deponia, l'enorme immondezzaio 
che si occupa di ospitare tutto ciò che non 
serve più sul ricco Elysium. Il suo unico 
obiettivo è riuscire ad andarsene da lì al 
più presto e raggiungere l'altro pianeta, 
abbandonare un mondo che non lo vuole 
più, e che forse non l'ha mai voluto (senza 
forse!). La sua ex-ragazza, Toni, è disposta 
ad aiutarlo in ogni modo perché la sua 



impresa abbia successo e sparisca dalla 
sua vita; Wesley, che in teoria sarebbe il 
suo migliore amico, si rivela solo un cinico 
e un egoista. Il suo ultimo (ennesimo) 
tentativo di abbandonare Deponia finisce 
ovviamente a catafascio, ma dà il via a una 
serie di eventi che potrebbero comunque 
portarlo a destinazione, complice anche il 
rocambolesco incontro con Gal, splendida 
creatura elisiana: il suo fidanzato Cletus, 
pur di poter riabbracciare l'amata, potreb- 
be infatti ricompensare Rufus dandogli 



uno strappo sul suo pianeta. Ovviamente 
le cose sono molto diverse da come sem- 
brano, e anche se la testa dura e un po' sto- 
lida di Rufus ci mette parecchio a capirlo, 
alla fine toccherà proprio a lui sventare un 
complotto che minaccia l'esistenza stessa 
di Deponia (oltre alla sua, aggiungiamo). 

SE IL BUONGIORNO 

SI VEDE DAL MATTINO... 

Fin dall'inizio, il gioco si presenta in manie- 
ra insolita e originale, con un tutorial più 
breve di quanto ci si aspetterebbe, comun- 
que più che sufficiente per familiarizzare 
con le due-cose-due che occorre sapere 
dell'interfaccia utente, e che si diverte fin 
dalle premesse a sfondare la quarta parete 




Le dieci ore che compongono l'avventura 
di Deponia filano via davvero veloci! 
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Fuga da Deponia 




senza tanti problemi. L'avventura vera 
e propria inizia con una gradevolissima 
ballata folk (cantata in Italiano!), perfetta 
per entrare in atmosfera, e che dimostra 
senza incertezze l'enorme cura riposta 
da FX Interactive nella traduzione e nella 
localizzazione del gioco. Tutta l'avventura 
è infarcita di umorismo, sparso a piene 
mani, sia nelle situazioni in cui si trova 
Rufus sia nei dialoghi che scambia con 
gli altri personaggi, specialmente la sua 
ex Toni, un vero concentrato di acidità 
e cattiveria. Senza sfociare nell'eresia, 
giocando a Deponia la mente corre ai 
classici di LucasArts, da Monkey Island a 
Sam & Max, per il tono e l'atmosfera che 
regnano ovunque, le battute al fulmico- 
tone, l'assurdità di alcuni momenti, e per 
un protagonista assolutamente idiota 
ma assai egocentrico, dalla lingua troppo 
lunga, in cerca di un destino glorioso ma 



a ragazza non vuole proprio saperne di 
svegliarsi. Secondo me ci sta evitando- 
condannato dalla propria mediocrità a 
un'esistenza miserabile, invischiato suo 
malgrado in eventi più grandi di lui che lo 
costringeranno a tirar fuori il suo lato buo- 
no. Insomma, prevedibilmente adorabile, 
e che strapperà più di qualche risata nel 
corso delle sue traversie. 

... CI ASPETTA UNA 
GRAN BELLA GIORNATA! 

Il gameplay di Deponia è di quelli 
tradizionali che più tradizionali non si 
può: esplorazione, conversazioni con altri 
personaggi, raccolta di oggetti, enigmi 
da risolvere che prevedono parecchio 
pensiero laterale, e qualche occasionale 
minigame. A scanso di equivoci, laddove 
i primi puzzle sono piuttosto lineari e 
anche guidati da una certa qual logica di 
fondo, andando avanti gli enigmi tendono 
a perdersi per strada e diventare piuttosto 



astrusi, imponendo una certa dose di 
fantasia/tentativi a caso, o una rapida 
consultazione della guida per capire cosa 
diavolo serve ancora per far impazzire l'ad- 
detto radio, tra gattini, uccellini di legno e 
pappagalli ciarlanti. 

Il mondo di Deponia è molto dettagliato, 
ed è una vera gioia da esplorare: ci sono 
un sacco di dettagli, cartelli, oggetti e 
macchinari che sembrano quasi voler 



Il sindaco della città è un vero stakanovista, che dorme il 
un letto sotto la sua scrivania! Altro che casta! 



UNA GUIDA A FUMETTI 



Giusto per non lasciare nessuno in difficoltà, sul sito ufficiale del 

gioco si trova anche una guida completa con la soluzione dei sei 

capitoli che costituiscono l'avventura. Invece di limitarsi al solito 

"wall of text", Daedalic ha realizzato un vero e proprio fumetto 

con tavole costituite dalle schermate di gioco, con tanto di 

didascalie descrittive nelle 

quali vengono spiegate le 

azioni da compiere per 

proseguire nell'avventura. 

FX ha poi tradotto tutto 

quanto in italiano, e il 

risultato è una piccola 

chicca che merita almeno 

di essere guardata e 

apprezzata (e di tanto in 

tanto, pure consultata, 

credetemi). 
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Dopo gli eventi del primo episodio, Rufus ha deciso di mettere la 
testa a posto (seeee, come no...). Purtroppo per lui, i guai lo trovano 
sempre, e hanno ancora una volta le forme sinuose di Gal, la cui 
personalità finirà per dividersi in tre parti. Il nostro eroe dovrà 
aiutarla a tornare "tutta d'un pezzo", riportarla a casa su Elysium e, 
già che c'è, salvare nuovamente il pianeta Deponia dal caos che lo 
minaccia. Il gioco sarà già disponibile - in inglese - quando 
leggerete queste righe, ma dopo il gran lavoro svolto da FX 
Interactive per il 
primo capitolo delle 
avventure di Rufus, il 
consiglio che ci 
sentiamo di darvi è di 
aspettare qualche 
mese la versione 
italiana... 







raccontare una storia, che ci si può perdere 
davanti a capire a cosa diavolo potrebbero 
mai servire, e che quasi dispiace dover "tra- 
scurare" perché non sono interattivi, o non 
richiesti espressamente dall'avventura. 
Di quando in quando compaiono anche 
alcuni minigame, che possono essere tran- 
quillamente saltati: uno, in particolare, quello 
dei piccioni viaggiatori, è talmente astruso 
che ancora adesso non ho capito come 
funzionasse o come si risolvesse, e ammetto 
di aver biecamente sbirciato la solla; gli altri, 
invece, sono puzzle più tradizionali (in un 
caso, con un esito inatteso) e possono essere 
affrontati senza particolari patemi. 
L'interfaccia non nasconde particolari 
sorprese, come è giusto che sia, anche se 



qualche piccola novità c'è comunque: 
il tasto sinistro serve per interagire, quello 
destro per osservare l'oggetto selezionato, 
contrario di quanto avviene di solito, ma 
è una scelta che si rivela fin da subito più 
intuitiva, dato che si sa già che cosa è l'og- 
getto con cui si sta per interagire. Il doppio 
clic serve per spostarsi rapidamente da 
una "location" all'altra; l'inventario può 
essere richiamato con la rotella centrale 
del mouse, che è l'opzione predefinita (ma 
la meno intuitiva, a mio parere), oppure 
in maniera più tradizionale con un'icona 
visibile nella parte destra dello schermo. 
Alcuni indizi od oggetti sono poco visibili, 
ben camuffati con il paesaggio, neanche 
ci trovassimo in un hidden object game: 




Un ufficio postale con gattini che leccano 
francobolli e robot feticisti del pluriball che 
controllano l'affrancatura? Deponia, arrivo! 



60 



The Games Machine Dicembre 2012 



r 



Fuga da Deponia 



Ok, questa è una gag che era vecchia già in Tom & Jerry, 
ma rimane pur sempre un classico della comicità! 






/ v 1 Le ballate cantate dal menestrello 

sono una vera chicca! 


*<sPs 





per ovviare al problema c'è però la sempre 
comoda funzione della barra spaziatrice 
che permette di evidenziare gli hot spot. 

QUALCHE NUVOLA 
IN CIELO, TUTTAVIA... 

Gradevolissimo da giocare dall'inizio alla 
fine, Deponia si porta appresso comun- 
que qualche difetto: dal punto di vista 
narrativo rimangono in sospeso alcune 
questioni non di poco conto, a cominciare 
dal misterioso padre di Rufus, ex sindaco 
di Kuvaq, e che ci auguriamo verranno 
risolte nel prossimo capitolo (vedi box); 
se il protagonista è ben caratterizzato, lo 
stesso non si può dire di alcuni personaggi 
di contorno, che svolgono il loro lavoro 
meno bene di altri. Paradossalmente 
(ma forse neppure troppo), quello meno 
riuscito è Gal, la ragazza che cercheremo 
di salvare fin dall'inizio, che per ore e ore 
se ne starà svenuta, in silenzio, immagine 
reale di un sogno che rischia di infrangersi 
contro la sua antipatia nel momento in cui 
comincia ad aprire bocca, fortunatamente 
solo verso la fine del gioco. Ancora, a parte 
un paio di occasioni, quasi tutti i dialoghi 
sono inutili ai fini della storia: godibili, go- 
dibilissimi, ma senza alcuna conseguenza 
diretta. Per finire, giusto per voler cercare 
il pelo nell'uovo, si sente la mancanza di 
achievement o di obiettivi da sbloccare 




nel corso del gioco, a cui abbiamo fatto 
l'abitudine in altre avventure più recenti 
(anche old school, vedi Resonance). 
Nella sezione bonus si possono rivedere i 
filmati di intermezzo sbloccati, comprese 
le spassose ballate del menestrello che 
introducono i diversi capitoli; non che ci 
facciate granché una volta arrivati alla fine 
dell'avventura, intendiamoci, salvo forse 
rivederli (e ascoltarli) un paio di volte. 



Il momento di meditazione 
con il "saggio" Doc, uno dei 
più alti di tutto il gioco. 




IL DOPPIAGGIO ITALIANO E 

STRAORDINARIO, CON VOCI 

AZZECCATE E BEN CALATE 

NELL'ATMOSFERA DEMENZIALE 



A ME GLI OCCHI 
(E LE ORECCHIE!) 

Da vedere, Deponia è una via di mezzo tra 
The Whispered World, con i suoi scenari 
dipinti a mano e le sue deliziose animazio- 
ni, e il più legnoso Edna & Harvey: i fondali 
sono molto curati, così come l'aspetto 
e l'espressività dei diversi personaggi, 
mentre le animazioni sono ridotte 
a pochi frame e risultano piuttosto 
"cheap". Le cose vanno assai meglio sul 
fronte del sonoro, grazie allo straordina- 
rio lavoro svolto per l'edizione italiana: 
le voci sono tutte piuttosto azzeccate, 
con una recitazione mai fuori contesto, 
e soprattutto ben calate nei personaggi 
e nell'atmosfera demenziale del gioco. 
Ottima la traduzione, senza sbavature e 
con battute non tradotte letteralmente, 
ma ben adattate alla nostra lingua. # 




Un vero labirinto, per uscire dal quale dovrete 
provare e riprovare, provare e riprovare... sigli 



« 


| COMMENTO i 




^ 


Deponia è un'avventura vecchio stile, per strut- < 
tura del gameplay, degli enigmi (compresa 
una certa propensione all'assurdo che andava 
tanto anni fa) e per l'umorismo che pervade 
ogni suo momento, al punto da ricordare, 
in più di un'occasione, alcuni grandi classici 
del passato. Non è perfetta, alcuni aspetti 
avrebbero potuto essere più curati di altri, ma 
la storia appassiona, diverte (tanto) e si fa pia- 
cevolmente giocare dall'inizio alla fine, grazie 
anche all'eccellente lavoro di localizzazione di 
FX Interactive, che insegna come andrebbero 
sempre tradotti i videogame. Per gli avventu- 
rieri digitali, un titolo da non perdere. 

<x><>o<xxx>ooo<>o<>o<x><><x><x><>ooo<x><xx>oooooo<><x>o 

© Storia e situazioni spassose 
© Localizzazione ottima 
O Animazioni poco curate 
© Alcuni enigmi troppo astrusi 












1 


'1 


voto|85| 



Dicembre 20 12 The Games Machine 



61 



REVIEW 



1 



CPU: Dual Core 2.0 GHz 

RAM: 2 GB 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce 7800 GT 
Radeon HD 3650 

SPAZIO SU HD :2.5 GB 
CONNESSIONE:ADSL 
SVILUPPATORE: Klei 
PUBLISHER: Klei 
MULTIPLAYER: Assente 
LOCALIZZAZIONE: 
Sottotitoli 
PREZZO INDICATIVO: 
€14,99 




lario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.it] 
\a/\a/\a/. markof theninja . com 



TGN 
GOLD 
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THE 



Dopo aver onorato il pulp, le pistole e la vendetta, Klei canta 
la poesia dello stealth. Fino a sfiorare il capolavoro. 




a scorsa primavera, nella 
recensione di Shank 2, non ho 
I potuto che rinnovare le lodi 
di TGM al lavoro della software house 
indipendente Klei Entertainment, pur 
trattenendole un poco alla luce di un 
prodotto fin troppo simile al predeces- 
sore. Stavolta, invece, direi che è il caso 
di "esplodere" senza indugio: Mark of The 
Ninja è una delle opere più divertenti e 
fresche che mi sia capitato di gioca- 
re negli ultimi anni, dotata com'è di 
un'impronta autorale che non lede per 
nulla l'originalità complessiva, ma anzi la 
esalta in termini di limpidezza grafica e 
cura del gameplay. Nella fattispecie, con 
MotN gli sviluppatori hanno distillato 




l'essenza del genere stealth, in termini di 
puro concept, ricordando a tutti la pos- 
sibilità di evocare la silenziosità anche 
in forma bidimensionale, come in Castle 
Wolfenstein (1981) e Metal Gear (1987), 
lontano da visuali isometriche della 
prima ora e moderni scenari 3D. Proprio 
le differenze con i citati capostipiti, 
strutturati per "simulare" un'abbozzata 
visuale a volo d'uccello, evidenziano al 
meglio le qualità di MotN: ancora prima 
di scendere nei dettagli, invito chiunque 
di voi a provare il gioco di Klei per 
sperimentare la clamorosa quantità di 
opportunità e soluzioni a disposizione, 
addirittura ampliate dal buon uso del 
contesto bidimensionale. Senza tute 
invisibili o travestimenti, per l'occasione, 
perché i ninja sono dei tradizionalisti. 

PICCOLO NINJA, 
INSEGNACI TU 

Prima ancora di rendermi conto della 
piacevolezza della trama, solo appa- 
rentemente lontana dal pulp di Shank 
(riguardatevi Kill Bill, se avete dei dubbi), 
sono rimasto ammaliato dallo spettacolo 
ludico/visivo di Markof the Ninja. Le 




onde sonore dei nostri passi, la visuale 
dei nemici e le poche zone illuminate 
sono elementi trasversali al gameplay e 
all'impianto estetico, capaci di donare 
ricchezza alla scena e fornire al contempo 
regole chiare per il gameplay: il cono 
visivo degli avversari si amplia in caso 
di allerta, magari con l'ausilio delle 
torce, così come i sistemi di sicurezza 
rispondono a condizioni puntualmente 
sottolineate sul piano visivo, dal classico 
laser ai rilevatori di movimento. Peraltro, 
le indicazioni grafiche non comportano 
un eccessivo abbassamento del livello 
di difficoltà (che è uno solo, al primo 
giro, ben tarato fra impegno di base e 
ricerca del punteggio): MotN impiega le 
sue 1 ore di gameplay nel migliore dei 



Distruggere le luci attira l'attenzione dei nemici. 

Con un po' di inventiva, in effetti, è possibile 

lasciarle intatte e passare comunque inosservati. 



CON MARK OFTHE NINJA GLI SVILUPPATORI 

HANNO DISTILLATO L'ESSENZA DELLO 

STEALTH, IN TERMINI DI PURO CONCEPT 
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Non mancano le finishing move "ganassa", un 
poco meno sanguinolente di quelle viste in Shank. 





modi, spingendo il giocatore alla ricerca 
delle tante opportunità che gli scenari 
offrono, in termini di nascondigli, cunicoli 
e oggetti interattivi, con almeno due ore 
aggiuntive nel caso si vogliano cercare i 
segreti e soddisfare i compiti secondari 
(oppure tenere una certa condotta etica, 
anche nel doppio finale). D'altronde, alla 
buona longevità concorrono restrizioni 
altrettanto puntuali: azioni come correre, 
oppure gettare un cadavere al piano di 
sotto, attirano in men che non si dica 
la funzionale IA delle sentinelle (che 
possono andare nel panico e sparare agli 
amici), laddove il nostro ninja può essere 
abbattuto da una singola sventagliata 
di mitra; soprattutto, però, l'eroe è in 
grado di scrutare l'ambiente solo in 
modo "realistico", se mi passate la parola, 
sporgendosi da una porta o da una grata 
per osservare nel dettaglio la posizione 
di nemici, luci e sistemi di sorveglianza, 
senza abuso di abilità esemplificative. 
Proprio la gestione di skill ed equipag- 




TRACCE DI CHINA 



L'abbiamo già detto ma è il caso i ricordarlo, visti i risultati estetici 
di MotN: con grande evidenza, come qualsiasi appassionato di 
cartoon/fumetti può notare, l'impianto visivo dei giochi Klei 
sembra ispirarsi allo stile cartoon di"Genndy"Tartakovsky / autore 
di diverse serie di culto come Star Wars: The Clone Wars e Samurai 
Jack (in quest'ultimo caso, tra l'altro, le analogie grafiche si fanno 
ancora più forti in virtù dell'ambientazione orientale). Il lavoro 
degli artisti di Klei, tuttavia, non ha nulla da invidiare a nessuno 
in termini di incisività e gusto per il colore: al contrario, la 
rappresentazione grafica si arricchisce di connotazioni più mature, 
nella direzione di una coreografica violenza (tenuta a freno, 
rispetto a Shank), con tratti un poco più forti che si avvicinano al 
mondo dei fumetti, per minuziosità di dettagli e chiaroscuri. 



Lo stile del racconto è lieve ma non stupido, come al 
solito spalleggiato da piacevoli disegni e animazioni. 



LE VIBRAZIONI DEI NOSTRI PASSI, 

LA VISUALE DEI NEMICI E LE ZONE 

ILLUMINATE SONO ELEMENTI 

TRASVERSALI AL GAMEPLAY E 

ALL'IMPIANTO VISIVO 



giamento, peraltro, è legata a doppio filo 
all'impegno del giocatore: set alternativi 
di costumi/oggetti (con gadget doppi e 
niente armi, ad esempio, oppure capaci di 
terrorizzare più facilmente i nemici) ven- 
gono sbloccati a seconda degli obiettivi 
conseguiti in varie categorie, giocando 
con stile più o meno defilato, mentre le 
tecniche d'aggressione e gli strumenti di 
depistaggio vanno acquistati con i punti 
"Onore", risolvendo il maggior numero 
possibile di compiti secondari. E della 
grafica? Vogliamo parlare della deliziosa 
grafica di MotN? Quasi quasi lo faccio in 
un box, che viene meglio. # 




Da un certo punto in poi, il nostro eroe può 
concentrarsi per percepire trappole e opportunità. 
Con una visuale ad hoc, naturalmente. 



COMMENTO 



Klei Entertainment si conferma uno dei migliori 
interpreti moderni della tradizione brawlerside- 
scrolling. Nel caso di MotN, però, la definizione 
suona addirittura riduttiva: messe da parte le 
armi da fuoco e l'azione più inverosimilmente 
fracassona, la nuova creatura è un raffinatissimo 
esercizio di soluzioni stealth, che traggono dal 
contesto bidimensionale tutto ciò che è possibile 
prendere (ed è ancora tantissimo), in termini 
di gameplay come nel limpidissimo impianto 
visivo. Magari è possibile lagnarsi un poco per 
l'assenza del co-op, che pure avrebbe stonato 
nel peculiare gameplay, oppure per la mancata 
implementazione di classifiche online: non 
esiste nessuna ragione valida, però, per far man- 
care Mark of the Ninja dalla propria collezione di 
giochi stealth, negandogli un posto d'onore. 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

O Carismatico. 

© Profondamente stealth. 

© Graficamente perfetto. 

© Con qualche aggiustamento, il 

co-op ci poteva stare. 

v5t5[93] 
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hde "ToSo" Tosini Ciltoso@sprea.it] 
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WARCRAFT i. 



Ero convinto di essermi lasciato alle spalle gli anni 

di Azeroth. Ma un mucchietto di Panda(ren) e cinque nuovi 

livelli per mandare tutto in malora. Ancora una volta. 




Io provato a schivare la recensione 
di Pandaria con tutto me stesso. 
Troppo freschi i ricordi delle 
interminabili notti in raid, troppo alta la pila 
dei titoli "che giocherò non appena avrò 
un minuto". Per una serie di concause che 
levati, però, mi sono ritrovato lì come tutti, 
al day one, a installare l'ultima espansione 
di World of Warcraft, quella che da molti è 
erroneamente considerata una scopiaz- 



zatura di Kung Fu Panda, per assaporare 
i cinque livelli aggiuntivi di esperienza, le 
nuove aree, la razza dei Pandaren e la classe 
introdotta da questo add on, quella del mo- 
naco. Prima di scrivere la recensione a cui 
state dedicando del tempo ho completato 
tutte le instance e portato al 90mo livello 
tre personaggi: la maghetta che mi accom- 
pagna dalla notte dei tempi, il paladino che 
ho rollato per evitare le code (l'accoppiata 




Il rogue mi ha dato grandi soddisfazioni, in 
PvE. In PvP, invece, ho preso solo schiaffi. 



tank/healerti fa entrare nelle istanze in 
meno di venti secondi) e il rogue che avevo 
abbandonato lì, sul server in cui mi sono 
trasferito poco dopo l'avvento di Cataclysm. 
In questo modo ho potuto toccare con 
mano le meccaniche di healing, il tanking e 
il ruolo dei DPS melee e ranged. Ho inoltre 
dedicato del tempo a un Pandaren monaco, 
ma la strada verso il 90 è ancora lunga e, 
sinceramente, non so se la terminerò mai. 

AVERE DEL TALENTO 

Tornare sui server di WoW, per chi è mancato 
per un po' come il sottoscritto, lascia spae- 
sati. Tutto è cambiato, a partire dalla lingua, 
di cui ci occupiamo in un box a parte, per 
arrivare al sistema di talenti, rivisitato e sem- 
plificato. Ora non ci sono più rami con enne- 
mila icone tra cui scegliere, ma tre tier in cui 
selezionare un'abilità tra quelle presentate ai 
livelli 1 5, 30, 45, 60, 75 e 90. In molti pensano 
che questo significhi togliere possibilità ma, 
in realtà, è un modo per restituire libertà agli 
utenti. Se bazzicate per Azeroth da un po', 
saprete che ogni specializzazione aveva una 
e una sola combinazione di talenti possibile 
per massimizzarne l'efficacia. In pratica, per 



GIOCANDO MISTS 

OF PANDARIA VI 

SENTIRETE A CASA 
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chi voleva giocare seriamente, non c'era altro 
da fare se non recarsi su uno dei molti siti 
specializzati per copiare la "spec" giusta. Il 
nuovo sistema di talenti, invece, è meno vin- 
colante: ci sono sempre le abilità più indicate 
in questa o in quella situazione, ma niente 
sembra essere penalizzante come in passato, 
almeno a parere di chi scrive. Lasciamo però 
perdere i talenti e vediamo com'è racimolare 
esperienza nella nebbie di Pandaria. . . 

MACINANDO PUNTI 
ESPERIENZA 

I cinque livelli aggiuntivi messi sul piatto 
da Pandaria sono lunghi da completare 
e, a tratti, per me sono stati davvero este- 
nuanti. I punti esperienza richiesti sono 
un'enormità, ma è anche vero che non c'è 
nessuno lì, con il fucile puntato, a chieder- 
vi di raggiungere il novanta in dieci ore. 
L'avventura comincia nella Foresta di Gia- 



tanto c'è qualche quest che prova a 
farci fare qualcosa di differente. Rarità. 

da (85-86), in cui le prime quest, come in 
ogni espansione, forniscono ricompense 
che manderanno in pensione in un amen 
tutto l'equipaggiamento che vi siete sudati 
in raid. Il cambiamento radicale, sotto 
questo punto di vista, è che non otterrete 
più oggetti inutili. Ogni reward, infatti, 
terrà conto della vostra spec: cambiando 
specializzazione, cambia la ricompensa 
(anche se dubito che qualcuno livellerà 
utilizzando una combo tank/healer). Per 
ciò che concerne i compiti che vi verranno 
assegnati, non c'è niente da fare: sono 
sempre gli stessi, e vanno dall'uccidere 
un tot numero di mostri al recuperare un 
dato numero di oggetti, passando per le 
varie scorte a questo o quel personaggio e 
così via. Se si escludono alcune eccezioni, 
come una missione dell'Orda in cui sarete 
chiamati a utilizzare un fucile da cecchino, 
non c'è niente per cui spellarsi le mani 




Il vehicle system è ancora presente, in World of Warcraft. 



LE SPEDIZIONI PROPONGONO 

UN BUON MIX DI VECCHIE 

CONOSCENZE E NOVITÀ 



prodigandosi in scroscianti applausi, ma 
è innegabile che tutto funzioni alla perfe- 
zione, come sempre. Insomma, giocando 
Mists of Pandaria vi sentirete a casa. 
La struttura degli hub dove recupererete 
le quest, inoltre, continua per la strada 
tracciata da Wrath of the Lich King: rag- 
giungete un posto nuovo con una scusa 
più o meno banale, raccogliete tutte le 
quest e completatele fino a quando non vi 
spareranno al prossimo avamposto. Non 
è raro racimolare qualche milione di XP in 
poche ore, ma non vi preoccupate, perché 
il"ding"sarà sempre sufficientemente lon- 
tano. Una volta raggiunto il novanta, dopo 



UN PANDAREN MONACO... 



I Pandaren dovranno terminare l'area iniziale prima di scegliere se 
combattere per l'Orda o per l'Alleanza. La quest line introduttiva è 
epica al punto giusto, e bastano un paio di missioni per innamorarsi di 
questi Cicciotti orsetti pelosi. Il mio Monaco mi ha piacevolmente 
impressionato per le possibilità e la versatilità offerte nella nuova 
scalata al novantesimo livello: di base, è un paladino che sfrutta il Chi e 
indossa il cuoio. Ha tre "spec" a disposizione, che gli consentono di fare 
tutto: può tankare, può curare e può diventare un DPS melee. Come 
avviene in ogni MMO, la nuova classe pare decisamente "overpowered": 
vedere un tank che fa più danni di un DPS puro, pigiando tasti a caso, fa 
un po' sorridere. Ma verranno depotenziati, prima o poi. 



uti rnutu 



L'evento del Cavaliere senza Testa, ad 

Halloween, permetteva di recuperare anelli 

"viola" e l'ambita mount volante. 
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aver attraversato le Steppe di Tong Long 
(89-90), il Massiccio del Kun Lai (87-89), la 
Valle dei Quattro Venti (86-88), la Vallata 
dell'Eterna Primavera (90) e la Giungla di 
Krasarang (86-88), avrete accesso a quella 
che a molti sembra una vera tortura: mi 
riferisco alla lunga lista di daily da com- 
pletare per far aumentare la reputazione 
con le varie fazioni. Le daily, se non siete 
particolarmente addentro al mondo di 
World of Warcraft, altro non sono che delle 
quest ripetibili una volta al giorno. Con- 
trariamente a quanto accadeva in Wrath of 
the Lich King, in cui si potevano sfruttare le 
insegne (tabard), sono praticamente l'unico 
modo che avrete a disposizione per salire nei 
ranghi delle varie fazioni, sbloccando così 
ricompense indispensabili per migliorare il 
vostro personaggio, in modo da non farlo 
sfigurare nei raid PvE o negli scontri in PvP. 



PARLARE IN ITALIANO 



La traduzione in Italiano rischia di lasciare totalmente indifferenti i 
giocatori di lungo corso, abituati da tempo a spostarsi tra i vicoli di 
Undercity, a lanciare fireball e... a non leggere le quest. Tuttavia, il 
lavoro che è stato fatto è davvero sensazionale: ha coerenza, c'è una 
scelta lessicale assennata e, soprattutto, è praticamente perfetto. Ho 
affrontato buona parte delle quest che Pandaria ha da offrire e, alla 
fine, ho trovato un errore in una sola missione che, in realtà, non era 
semplicemente tradotta. Considerando la mole di testo e l'indicibile 
quantità del parlato, c'è semplicemente da fare i complimenti al 
team che l'ha curata, a prescindere da quanto si possa comprendere 
una mossa di questo tipo da parte di Blizzard. 



SPEDIZIONI NELLE INSTANCE 

Le instance (o Spedizioni) presenti in Mists 
of Pandaria propongono un buon mix di vec- 
chie conoscenze e nuove introduzioni. Tra le 
novità, mi hanno molto divertito il Monastero 
degli Shandaren, il Tempio della Serpe di 
Giada e il Birrificio Triplo Malto, mentre torno 
sempre con piacere a visitare quello che, da 
tutti, era conosciuto con il nome di Scarlet 
Monastery, ora rivisitato in chiave eroica e non 
proprio una passeggiata di salute. Tra le glorie 
del passato troviamo anche la stupenda 
Scholomance, che non ricordo quante volte 
ho completato nella speranza di recuperare 
l'elmo per la mia maglietta. "Whine" a parte, le 
nuove instance sono ben realizzate, anche se, 
fatta salva qualche rara eccezione (tipo il boss 
che potrete sconfiggere a colpi di barili di 



birra, o il topastro da abbattere eliminando i 
suoi scagnozzi a martellate), non aggiungono 
meccaniche realmente nuove da studiare e 
affrontare. Abbiamo già combattuto contro le 
nostre ombre affrontando Leotheras in SSC, 
non si contano i muri di fuoco evitati durante i 
raid di Dragonblight, o, ancora, le pozze di vari 
colori da cui siamo scappati a gambe levate. 
Recuperare le idee dei raid dei bei tempi 
andati è un'operazione comunque saggia, se 
si vuole utilizzare il "riciclo intelligente". Non 
tutti i giocatori, infatti, affrontano l'end game, 
quindi molte di queste meccaniche potreb- 
bero risultare effettivamente inedite per chi 
non si è mai tuffato nel cuore nerd di WoW. 
Una cosa realmente nuova per tutti, invece, è 
la modalità Sfida, che altro non è se non una 
competizione in cui è necessario completare 




Volare sopra i cieli di Pandaria regala scorci mozzafiato. Quella ritratta 
in foto è la mount inclusa nella spettacolare Collector's Edition. 
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Ho smesso di farmi le interfacce da solo 

e sono passato alla sensazionale ElvUi. 

Potete scaricarla dal sito tukui.org. 




una Spedizione nel minor tempo possibile. 
Un Time Attack in piena regola, insomma, che 
mette davvero alla prova i party: sconsiglia- 
ti i pickup, a meno di non voler imparare 
nuove imprecazioni. Primeggiare nelle 
classifiche del proprio server dà accesso a 
ricompense uniche su cui, purtroppo, non 
sono ancora riuscito a mettere le mani. 
Colpa del party, mica mia. E se pensate il 
contrario, siete dell'Alleanza. 

È TEMPO DI METTERSI 
AL LAVORO 

Se avete vissuto la prima era di World 
of Warcraft, e vi siete cimentati con le 
professioni, ricorderete sicuramente quanto 
fosse traumatico portarle al massimo livello 
di competenza. Mists of Pandaria cambia 
tutto, anche sotto questo punto di vista, 
strizzando l'occhio anche agli utenti meno 
assidui: raggiungere il top in una qualsiasi 
professione è ora un gioco da ragazzi, a pat- 
to che abbiate fatto i compiti a casa fino a 
Cataclysm. I vecchi "cap", infatti, sono ancora 
ostici da conquistare, a meno di non avere 
un pacco di soldi da investire nell'acquisto 
dei reagenti necessari alle professioni di 
crafting. Ne sa qualcosa il mio ladruncolo, 
che ha dilapidato 5000 monete d'oro per 
diventare un alchimista di grido. Un'altra 
cosa importante da segnalare è che, final- 
mente, potrete creare oggetti utili per la 
progressione nel gioco: se, per esempio, ai 
tempi di Vanilla la sartoria era buona giusto 



per ottenere borse più capienti, in Pandaria 
è possibile dare vita a item utili anche nella 
fase di"livellaggio". È una modifica non da 
poco, ve lo assicuro, alla quale si aggiunge 
la possibilità di creare, con un po' di fortuna, 
oggetti di qualità superiore (blu) con carat- 
teristiche e item level più alti della norma. 

COME TI CAMBIO LE 
MECCANICHE 

Giocando come DPS puri, il cervello può 
stare spento in buona parte delle Spedi- 
zioni, a patto che si rispettino due sempli- 
ci regole: la prima vuole che teniate sotto 
controllo i vostri cooldown. La seconda, 
invece, prevede che vi spostiate dalle 
pozze colorate che, a tradimento, compa- 
riranno sotto i vostri piedi in ogni istanza. 
So che non è niente di nuovo, ma è bene 
ripeterlo, visto che gli hunter sembrano 
non averlo ancora imparato. 
Se ai DPS la vita non è cambiata più di tan- 



PANDA, SCELGO TE! 



I combattimenti tra mascotte, che sembravano un semplice 
riempitivo, sono diventati una specie di droga per molti dei giocatori 
che conosco. Di base, si sceglie un trittico di quelli un tempo 
conosciuti come"pet"e lo si usa per combattere contro una 
formazione avversaria analoga, per numero, alla nostra. Ogni 
mascotte ha abilità uniche, che possono essere impiegate per aver 
ragione del nemico secondo uno schema non dissimile dal vecchio 
"sasso/carta/forbice". Provatelo, e non potrete più farne a meno. 



CURARE E TANKARE NON 

È SEMPRE UN COMPITO 

SEMPLICISSIMO 



to, HealereTanknon possono dire lo stesso. 
Complici un paio di modifiche, i curatori più 
spreconi rischiano di rimanere senza mana 
anche nel bel mezzo dei pulì più semplici, 
e devono quindi imparare a ottimizzare le 
proprie speli, sfruttando al meglio tutti i CD 
a disposizione. Con il mio paladino, che non 
ha mai avuto un singolo problema di mana 
nemmeno negli scontri più tosti, ho dovuto 
cambiare il modo di giocare, arrivando a 
non sprecare cure inutili. Stando a quanto 
mi raccontano i miei amichetti di gilda, ai 
preti è andata peggio. Per quanto riguarda 
le dinamiche di tanking, invece, si sente la 
mancanza dei taunt AoE, che catalizzavano 
l'attenzione di interi gruppi di mostri con 
un semplice click. Costruire l'aggro non è 
un problema anche se non si segue alla let- 
tera la rotation consigliata, ma diventa più 
complicato salvare la vita al solito DPS che 
se ne frega dell'ordine di kill e spara tutto 
quello che ha sul primo mob a tiro. # 




Le meccaniche di tanking sono state rivisitate. In peggio secondo alcuni, in meglio, secondo altri. 



COMMENTO 



Mists of Pandaria, per me, è stata un'espan- 
sione devastante. Mi ha ributtato nel vortice 
da cui ero faticosamente uscito, e mi sono 
trovato così totalmente invischiato in quello 
che è il titolo che ho giocato di più in assoluto 
nella mia carriera videoludica. Ho molto 
apprezzato le nuove zone, così come l'intera 
"confezione", che vanta una traduzione 
stupenda, un sonoro da applausi e un look 
che, ancora una volta, ha saputo rinnovarsi 
con stile, non sembrando vecchio. Un piccolo 
capolavoro, che vi farà tornare su Azeroth per 
rimanerci a lungo. Davvero a lungo. 

<x>ooo<xx>oo<><>oooo<x>oo<x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

© I combattimenti tra mascotte! 
© Nuove ambientazioni stupende 
©Adatto davvero a tutti 
© Expare, ogni tanto, è estenuante 

v5t5[92] 
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thewalkingdeadgame.com 
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In attesa del gran finale, Telltale ci regala una indimenticabile 
quarta puntata della sua stagione zombesca. 




I ale per questo nuovo episodio 
di The Walking Dead quanto 

I già detto in passato, ossia che il 
titolo è quanto mai azzeccato: in Around 
Every Corner , infatti, ci sono molti più morti 
viventi da affrontare, da cui fuggire e da 
evitare che mai. I sopravvissuti sono arrivati 
a Savannah dopo aver abbandonato il treno 
con cui sono fuggiti nella puntata preceden- 
te, in compagnia del vecchio Chuck, Omid e 
Christa, alla ricerca dei genitori di Clementi- 
ne. Ad accoglierli, invece, troveranno nugoli 
di morti viventi, inquietanti suonatori di 
campane e una misteriosa voce che gracchia 
dall'altoparlante del walkie-talkie della 
bambina, e le cui batterie sembrano miste- 
riosamente inesauribili. Non c'è tempo per 
questo genere di sottigliezze, però: il gruppo 
è sempre più teso, e la paranoia comincia a 
serpeggiare come un'ombra oscura sui volti 
e nelle menti di tutti. 



Uno dei momenti più intensi 

e strazianti del gioco. Un 

vero pugno nello stomaco. 





CHI UCCIDE PIANO... 

Nella prima parte dell'episodio, che dura 
complessivamente un po' più dei preceden- 
ti (siamo sulle quattro ore abbondanti), Lee 
e compagni trovano temporaneo rifugio 
in una villetta ben fortificata, all'apparenza 
il nascondiglio perfetto per fare il punto 
della situazione e cercare di capire come 
proseguire il viaggio. Tra le mura della casa, 
scopriamo una realtà drammatica, assurda, 
raccontata da particolari e piccoli dettagli, 
cose lasciate indietro dai precedenti pro- 
prietari, una croce messa su un mucchietto 
di terra smossa accanto alla cuccia di un 
cane, un ritratto di famiglia... E mentre 
scopriamo gli orrori dietro le storie di chi l'a- 
bitava, non possiamo non pensare a quante 



centinaia, migliaia di case e di appartamenti 
ci sono attorno a noi, nelle strade e nelle vie 
di Savannah, con la certezza che ognuna 
di loro racconterebbe storie altrettanto 
strazianti. L'emozione e un senso di pietà ci 
prendono di prepotenza per la gola, e non 
ci abbandoneranno più fino alla fine del 
gioco. Non bastassero i morti viventi e la 
loro insaziabile fame di interiora e cervelli, 
le scelte di vita o di morte che saremo 
chiamati a fare, in questa puntata il prota- 
gonista assoluto, l'orrore vero, è tutto opera 
dell'uomo e della sua malvagità: trascinati 
in un abisso di cattiveria apparentemente 
senza fine, scopriremo cosa si nasconde 
nella roccaforte di Crawford, carismatico 
e impietoso leader dei sopravvissuti di 
Savannah, e saremo messi di fronte a ciò 
di cui può essere capace l'essere umano, 
spinto dalla disperazione, dalla rabbia o 
dalla pura, semplice/fottuta paura". E chissà 
se alcune delle scelte che compiremo da 
quel momento in poi saranno state dettate 
anche da quel che abbiamo visto e vissuto... 

...UCCIDE SANO 
E VA LONTANO 

Il gameplay resta quello già visto negli epi- 
sodi precedenti, con la sua lentezza, i suoi 
difetti, i puzzle estremamente semplici che 



"Oh my darling, oh my darling, 
oh my darling Clementineeee.. 



L'EMOZIONE CI PRENDE DI PREPOTENZA 

PER LA GOLA E NON CI ABBANDONERÀ PIÙ 

FINO ALLA FINE DEL GIOCO 
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La piccozza in mano a questa sconosciuta 
si rivelerà strumento assai prezioso. 



The Walkinc Dead 

Isa 




SAREMO MESSI DI FRONTE AGLI 

ORRORI DI CUI PUÒ ESSERE 

CAPACE L'ESSERE UMANO 



servono più che altro a raccordare la narra- 
zione, coinvolgendo il giocatore in maniera 
attiva, anche tramite semplici QuickTime 
Event e sequenze "action" in cui sparac- 
chiare a un po' di morti viventi. Dobbiamo 
sottolineare però una cerca trascuratezza 
complessiva, forse più evidente che in 
passato, e che rende in alcune occasioni 



GARY WHITTA, DAI VIDEOGIOCHI 
AL CINEMA (E RITORNO) 



Quarantenne autore inglese in rapida ascesa, Whitta è stato uno dei 
fondatori della rivista PC Gamer. Dopo aver scritto un po' di 
sceneggiature (rifiutate) per Futurama e Star Trek: Voyager, debutta 
a Hollywood con Codice: Genesi (The Book of Eli), thriller post- 
apocalittico con Denzel Washington. Sparisce dai nomi degli autori 
dei film di Warcraft e la versione live-action di Akira, firma il quarto 
episodio di The Walking Dead, e attualmente sta scrivendo After 
Earth, il nuovo film di M. Night Shyamalan con Will Smith. 




l'esperienza meno coinvolgente di quanto 
siamo abituati a vivere: alcuni checkpoint 
sono piuttosto lontani tra loro e, in caso di 
morte improvvisa, può capitare di dover 
ripetere sezioni piuttosto lunghette; in 
altre occasioni ci si può addirittura buttare 
volontariamente tra le braccia (e le fauci) 
degli zombi in maniera del tutto gratuita, 
quando quel che ci si aspetta in casi come 
questi è che il protagonista si fermi e ci 
faccia capire che non è il caso di proseguire. 
Alla fine del gioco, infine, la tradizionale 
schermata con la descrizione delle scelte 
compiute nell'avventura mostra solo le per- 
centuali di quanti le hanno prese, accanto a 
un mesto testo provvisorio. 
The Walking Dead rimane comunque 
una"graphic novel" interattiva davvero 
coinvolgente, che lascia sempre più 



spazio alla domanda se i morti che cam- 
minano siano gli zombi che cercano di 
mangiarci a ogni angolo, o se siamo noi, 
i sopravvissuti, a trascinarci inesorabil- 
mente verso il nostro destino. # 




COMMENTO 



Se in passato abbiamo avuto a che fare con 
mostri, bisogni primordiali e scelte di vita, per 
questo quarto episodio Telltale ha puntato 
tutto sull'emozione, decidendo di pigiare l'ac- 
celeratore sugli orrori di cui è capace l'uomo, 
mostrandoli in tutta la loro crudezza. Non c'è 
salvezza né redenzione per nessuno, o quasi, in 
The Walking Dead, che si conferma una delle 
avventure migliori di quest'anno, e che ogni 
appassionato di morti viventi non può davvero 
lasciarsi scappare. In attesa del gran finale... 

<x>ooo<>ooooo<>o<>oo<x>oo<x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Una storia disperante e disperata 
O Grande racconto interattivo 
O Tecnicamente mediocre 
© Gameplay ridotto all'osso 
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A cuna di: Carlo "Giorgio" Vassallo 
www.Sksports.com 




Ammettiamolo: il vero Dream Team è quello composto 
dai ragazzi di Visual Concepts! 




egli Anni '90, il grande Michael 
Jordan spopolava sui parquet del- 
1 la NBA e sui network statunitensi 
con il leggendario jingle"Be Like Mike" di 
una nota bevanda energetica. In NBA 2K1 3 
troverete non solo il più grande giocatore 
di basket di ogni epoca, ma anche Larry 
"The Legend", Magic, l'Ammiraglio, "Da 
Pip"e il mitico "Sir" Charles, nonché tutti i 
membri dell'originale Dream Team allenato 
dal mai dimenticato Chuck Daly. 
Il nuovo capitolo della saga cestistica più 
bella del pianeta non si limita ad aggiun- 
gere un numero impressionante di stelle 
alla propria galassia; al contrario, i ragazzi 



La frequenza dei fischi arbitrali deve essere tarata a mano 
per raggiungere un risultato ottimale e credibile. 



di Visual Concepts hanno raddoppiato gli 
sforzi per portare la simulazione a un nuovo 
livello di realismo. 

PICK&ROLL 

Come accaduto nel recente passato 
con FIFA 1 3, il fulcro dell'esperienza di 
NBA 2K1 3 è rappresentato dalla perfetta 
fusione tra gioco offline e online. Sin dalla 
schermata iniziale è facile comprendere 
quanto il team di sviluppo abbia puntato 
sulla componente "social", che va tanto di 
moda in questo periodo. Una volta creato 
il proprio alter ego virtuale, con tanto di 
account ai server di 2K Games, si parte 




per l'avventura nel mondo di NBA 2K1 3: 
una partita (lo showcase dei rookie) per 
impressionare gli scout delle principali 
franchigie della lega, una serie di colloqui 
pre-draft e, in dieci minuti, troverete il vo- 
stro faccione sui cartelloni pubblicitari della 
città per cui giocherete. La modalità II Mio 
Giocatore impressiona quanto a esaustività 
e struttura, che ricorda vagamente quella 
dei GdR, mentre l'introduzione delle abilità 
personalizzate conferisce alla simulazione 
una profondità unica. Finalizzatore, spezza 
caviglie o muro di mattoni sono solo alcuni 
dei talenti disponibili: dopo averne selezio- 
nati cinque, si scenderà in campo. Di partita 
in partita, si accumulano e si distribuiscono 
punti Abilità, ma per chi non desidera 
imbarcarsi in un'impresa di tale portata, 
è possibile lanciarsi nella modalità La 
Creazione di una Leggenda: una versione 
soft di quella appena descritta. Invece di 
sviluppare il proprio alter ego, si comincia 



.1JLJ.L1JI 



SORPRENDONO 

PER REALISMO ED 

EFFICACIA 
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E il caso di dire "Be Like Mike' 




con un rookie di belle speranze e lo si guida 
fino alla conquista dell'anello e a ottenere i 
riconoscimenti individuali più prestigiosi. 

NBA TODAY 

Grazie all'introduzione del servizio NBA To- 
day, le partite veloci acquistano un nuovo 
significato: oltre ad avere i risultati della 
nottata sul proprio desktop, si potranno 
rigiocare gli stessi incontri con roster 
e statistiche aggiornate, ma se cercate 
qualcosa di più sfizioso, le alternative non 
mancano. Tra L'Associazione (anche onli- 
ne), Playoff, Stagioni, Allenamento e NBA 
Blacktop, l'appassionato di basket a stelle 
e strisce si sentirà al settimo cielo. Vestire i 
panni di General Manager è un'esperienza 
assolutamente da vivere, nel mondo di 
NBA 2K1 3. Giocando nella modalità L'Asso- 



Quest'anno il buon Kevin riuscirà 
a vincere l'Anello? 



ciazione ci si trova ad affrontare avversari 
di diverso tipo e non meno impegnativi di 
un Durant o di un Rose sul campo. Il "salary 
cap", ad esempio, è una brutta gatta da 
pelare, così come i rapporti con i media e 
tutte quelle incombenze che fanno parte 
della quotidianità di una franchigia NBA. 
Pur non raggiungendo la complessità di 
un Football Manager, L'Associazione è 
davvero ottima. Tra le aggiunte più signifi- 
cative dell'edizione 201 2-201 3 segnaliamo, 
poi, la funzione Total Control Sim, che 
permette di simulare una qualsiasi delle 
ottantadue partite di regular season 
da disputare. La variante online de 
L'Associazione dà modo di vestire i panni 
del David Stern della situazione e gestire 
una lega professionistica è affascinante 
ma tremendamente impegnativo. 




Per diventare una star nella 
NBA basta davvero poco... 



ALLA RICERCA SPASMODICA DEL 

REALISMO SIMULATIVI, IL TEAM 

DI SVILUPPO HA MODIFICATO IL 

SISTEMA DI CONTROLLO 



SUL PARQUET 

Se le modalità di gioco si fanno apprezzare 
per numero e qualità, sul parquet di NBA 
2K1 3 prende vita il basket più bello del 
pianeta, videoludico e non. Si gioca nella 
stessa categoria di FIFA 1 3 per intenderci, 
quella dell'eccellenza. Il nuovo capolavoro 
di Visual Concepts lascia di stucco (e senza 
barbatrucco) quando si scende in campo per 
la palla a due: semplicemente mostruoso! 
Alla ricerca spasmodica del realismo 
simulativo, il team di sviluppo ha modifi- 
cato il sistema di controllo dei giocatori. I 
veterani della saga cestistica si troveranno 



IL VERO DREAM TEAM 



A parte il coach Chuck Daly, che non è disponibile in NBA 2K13 per 
ovvie ragioni (è morto nel 2009), tutti i dodici e storici membri del 
Dream Team originale hanno risposto "presente" al la chiamata di 
Visual Concepts. Scottie Pippen e Charles Barkley hanno fatto 
disperare gli appassionati fino all'ultimo momento, e una volta risolta 
la questione dei diritti d'immagine, sono stati inseriti un mesetto 
prima che il gioco fosse completato. In NBA 2K13 troverete anche 
molte squadre leggendarie della lega professionistica statunitense: 
dai Bulls degli Anni '90, fino ai Celtics di Russell e Cousy degli undici 
titoli in tredici anni, senza dimenticare i Lakers di Chamberlain e West, 
e altri ancora. Se volete farvi del male, c'è anche una squadra di 
presunte celebrità composta di elementi come Justin Bieber. 




Le abilità personalizzate sono utili per i 
sfruttare al meglio i propri giocatori. 
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Il "fadeaway jumper" di MJ è 
immarcabile anche per Kobe e LeBron, 





LE ROTAZIONI DIFENSIVE SONO 

VEROSIMILI E LA GESTIONE DELLE 

COLLISIONI È SODDISFACENTE 



inizialmente spiazzati da questa piccola 
rivoluzione, ma col passare delle partite 
apprezzeranno le finezze proposte. Ai ne- 
ofiti, invece, è richiesta una buona dose di 
pazienza per padroneggiare i movimenti e 
memorizzare pulsanti e combinazioni. La 
gestione dei cross-over o delle finte di cor- 
po è mutata e, tra il gioco in post e la vasta 
gamma di tiri in sospensione a disposizio- 



CHI VINCERÀ IL PROSSIMO ANELLO? 



Grazie all'NBA Today è possibile ricevere costanti aggiornamenti dei 
roster e statistiche realistiche. Abbiamo simulato la stagione 2012/2013 
un paio di volte e le nostre previsioni sono in linea con quelle dei più 
famosi analisti sportivi americani: nella Western Conference sfida a tre 
tra Lakers, Thunder e Spurs, mentre nella Eastern Conference c'è la netta 
supremazia dei campioni in carica, i Miami Heat. Nella prima prova, 
l'MVP della stagione se l'è aggiudicato Kevin Durant, mentre i gialloviola 
di Los Angeles sono riusciti a prevalere in finale su Lebron, Dwayne e soci 
solo alla settima partita. Nella seconda prova, abbiamo ottenuto in 
finale gli Heat trionfanti sui Lakers per 4-2, con LBJ vincitore dell'MVP 
stagionale e di quello per il miglior giocatore delle Finals. 
Insomma, sembra non esserci alternativa a una sfida decisiva tra 
Heat e Lakers. Solo il prossimo giugno scopriremo se gli algoritmi 
sviluppati da Visual Concepts sono vincenti oppure no. 



ne, è consigliata la lettura del manuale, 
mai prezioso come in questo caso. 
Abbiamo apprezzato le migliorie apporta- 
te agli schemi d'attacco e quelli difensivi. 
L'impiego dei blocchi ha fatto passi in 
avanti, soprattutto per quanto riguarda 
la componente "fisica": se l'interdizione è 
portata da un Kendrick Perkins, ad esem- 
pio, vi assicuriamo che il povero Chris Paul 
della situazione si troverà a rimbalzare per 
il campo (senza pallone, sia chiaro). 
Gli intercetti/errori di passaggio nell'area 
pitturata sono sensibilmente diminuiti, 
merito di un'Intelligenza Artificiale che 
difende davvero e che si mostra più 
disciplinata nell'esecuzione degli schemi. 
Gli scivolamenti laterali e gli aiuti nei 
raddoppi sono apprezzabili, così come la 



difesa sul portatore di palla avversario. 
I contatti, così come i taglia fuori, sorpren- 
dono per realismo ed efficacia, mentre la 
LA. muove l'attacco con maestria: i Lakers, 
ad esempio, ripropongono il contestatis- 
simo Princeton Offense voluto da coach 
Brown prima che venisse silurato e sostitu- 
ito alla guida del Team da Mike D'Antoni. 





La marcatura da sogno: 
M J versus Kobe! 
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NBA 2K13 




È possibile migliorare le 
proprie percentuali al tiro con 
un po' di sano allenamento. 
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tivo più famoso al mondo 
brato servizio NIKEiD e la 
alizzare le proprie scarpe. 


j^^H^H ha portato in NBA 2K13 il cele 




possibilità di person 



D'altronde, Kobe è sempre Kobe e vuole il 
pallone per un tot di tiri a partita... 
Insomma, un bel grattacapo per il mitico 
Mike e per gli allenatori virtuali di NBA 
2K1 3: i playbook sono esaustivi e anche 
la selezione di schemi proposta dalla CPU 
appare sufficientemente credibile. Le rota- 
zioni difensive sono verosimili e la gestio- 
ne delle collisioni è soddisfacente. Qualche 
problemino rimane, ma c'è stato un netto 
miglioramento rispetto a quanto visto in 
NBA 2K1 2. Per i falli e i rimbalzi offensivi 
è necessario lavorare sui numerosi slider 
modificabili e, con un po' di prove, si trova 
il giusto equilibrio. Ogni giocatore, poi, 
dispone di abilità particolari che bisogna 
sfruttare a fondo: dal trattamento di palla 
di Rajon Rondo fino al puro cecchinaggio 
di Ray Alien, senza dimenticare la solidità 
difensiva di un Metta World Peace, ogni 
talento può fare la differenza sul campo. 

I LOVE THIS GAME 

Come se tutto questo non bastasse, NBA 
2K1 3 è una gioia per gli occhi. I modelli 
poligonali sono ottimi, il comparto 
animazioni è stato adeguatamente rim- 
polpato, l'atmosfera che si respira prima 
di un match è impagabile, le arene sono 
riprodotte con la solita cura certosina e i 




replay sono favolosi. La perfezione asso- 
luta, però, non è stata ancora raggiunta, e 
alcuni limiti non sono stati completamen- 
te superati: il pattinamento sul parquet 
e la proporzione tra i corpi dei giocatori 
rimangono problemi irrisolti, così come il 




OGNI GIOCATORE DISPONE 

DI ABILITÀ PARTICOLARI CHE 

BISOGNA SFRUTTARE A FONDO 



calo del frame rate in certe momenti della 
partita. L'assenza del brand ESPN si fa sen- 
tire, soprattutto nelle sezioni "mediatiche" 
(interviste a bordo campo, analisi in studio 
e altro ancora), ma è compensata dalla 
presenza di Jay-Z nel ruolo di produttore 
esecutivo: oltre a una buona iniezione di 
hip-hop, in NBA 2K1 3 troveremo qualche 
gradita variante come gli U2 o i Coldplay. 
La telecronaca è in inglese (una scelta che 
condividiamo) e si fa apprezzare per la 
tempestività dei commenti e per la varietà 
dei contenuti. Il manuale e tutti i testi a vi- 
deo, invece, sono stati tradotti in italiano. Il 
comparto online, rispetto all'anno scorso, 
mostra dei progressi confortanti: le incer- 
tezze non mancano, ma si riesce a giocare 
e anche in modo pulito. Infine, c'è sempre 
QUELLA partita da giocare tra il Dream 
Team originale (Barcellona '92) e quello 
fresco di medaglia d'oro (Londra 201 2) 
con Kobe, Lebron e Durant. Noi tifiamo 
spudoratamente per MJ e soci! # 



COMMENTO 



s ^ 



Ecco i due quintetti base che ogni amante del 
basket vorrebbe sempre vedere sul parquet... 



La miglior simulazione di basket del pianeta 
videoludico è tornata più in forma che mai. 
Gioco offline e online si fondono alla perfezione, 
in un'esperienza votata all'eccellenza. L'Intelli- 
genza Artificiale convince sia in fase offensiva 
sia in quella difensiva, e la fisicità degli atleti è 
di un'efficacia sorprendente. In buona sostanza, 
pur senza stravolgerne la struttura, NBA 2K13 
migliora il precedente lavoro di Visual Concepts 
in tutti i settori e si conferma come uno dei 
giochi sportivi più belli dell'anno. Un vero must 
per tutti gli amanti del basket! 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

OGiocabilità stellare 

O C'è il Dream Team originale! 

Collisioni tra giocatori migliorabili 
O Comparto online da perfezionare 
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CPU: Dual Core 2.4 GHz 

RAM: 2 GB 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce FX 5900/ 
RADEON 9800 

SPAZIO SU HD: 3 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
LOCALIZZAZIONE: 
Completa 
SVILUPPATORE: 
Sports Interactive 
PUBLISHER: SEGA 
MULTIPLAYER: 
Internet/LAN 
PREZZO INDICATIVO: 
49,99 euro 



A cura di: Carlo "Giorgio" Vassallo 



mmmm 



www.footballmanager.com 
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MANAGER 



TATTICO! 



3E£j 



La Juventus, alla fine, è capitolata: riusciranno i ragazzi 
di Sports Interactive a restare imba ttuti 
per il ventesimo anno consecutivo? 




j ragazzi di Sports Interactive, ogni 
anno, riescono sempre a sorpren- 

! derci con innovazioni e migliorie. 
Per i seguaci di Football Manager, l'annata 
201 2/201 3 si annuncia come una di quelle da 
ricordare, e non solo per l'implementazione 
di una modalità di gioco più snella, di una a 
scenari o, finalmente, di un multiplayer online 
tramite la piattaforma Steam, quanto per il 
gran lavoro fatto da Sports Interactive per 
rendere il calciomercato ancor più frizzante e 
realistico e adeguarlo al contesto economico 
attuale (vedi un regime fiscale diverso per i 
diversi stati/campionati) e per l'introduzione 
di due figure importanti negli organigrammi 
societari: il Direttore Sportivo e il Responsabile 
del Settore Giovanile. Le novità non si esauri- 
scono qui, anche perché Miles Jacobson e il 
suo team hanno apportato oltre 900 migliorie 



Il motore 3D è stato impreziosito da nuove 
animazioni e le azioni di gioco appaiono più credibili. 




alla struttura di gioco, alcune visibili altre 
invece gelosamente nascoste. 

PULIZIA E RIGORE 

Il lavoro fatto sull'interfaccia di gioco, per 
esempio, ha trovato in FM 201 3 la sua 
massima consacrazione, con un equilibrio 
tra pulizia ed esaustività davvero pregevole. 
La mole di dati e informazioni da gestire e 
assimilare è a dir poco mostruosa, come in 
ogni capitolo della serie, e per agevolarne 
la fruizione all'aspirante Sir Alex Ferguson/ 
Roberto Mancini della situazione verrà in 
soccorso la figura del Direttore Sportivo. Al 
DS, infatti, è possibile delegare molte delle 
incombenze e scadenze quotidiane: dai 
contratti da rinnovare fino alla parte econo- 
mica da gestire. Per Marotta e compagnia 
bella, insomma, il lavoro non mancherà. 
La sezione dedicata agli allenamenti è stata 
completamente ripensata, con un calenda- 
rio unico e una personalizzazione dei pro- 
grammi mai sperimentata in precedenza. 
Si tratta di un cambiamento che spiazzerà 
- e non poco - i veterani della serie, abituati 
a piccoli ritocchi per una sezione che nelle 
ultime annate non ha presentato novità 
di rilievo. Volete trasformare Pogba in una 
seconda punta, vista la propensione della 
giovane stellina francese a insaccare in rete 






e a sganciarsi in avanti? Con un allena- 
mento personalizzato è possibile tentare 
questo esperimento tattico e rimediare così 
alla mancanza di un top player in attacco. 
Essere competitivi in campionato e nelle 
coppe richiederà alla vostra compagine 
calcistica un enorme dispendio di energie 
psicofisiche: la programmazione e il turno- 
ver si riveleranno fondamentali per essere 
competitivi su tutti i fronti. Nella gestione 
della squadra è possibile fare affidamento, 
come sempre, sull'allenatore in seconda, 
cui potremo chiedere lumi sulla formazio- 
ne. Insomma, avere un Tassotti al proprio 
fianco fa sempre comodo, così come un 
dialogo costante tra allenatore e secondo 
può rivelarsi proficuo per raddrizzare una 
partita ormai compromessa o per cercare 
di accontentare il vostro presidente che 
pretende anche scampoli di bel giuoco. E 
poi, in perfetto stile Mourinho, è sempre 



TRA RUMOR E ACQUISTI "LAST MINUTE' 
SI RESPIRA UN'ARIA NUOVA 
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Football Manager 2013 
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Le lavagne tattiche sono state arricchite di 
nuove voci e sono - come sempre - esaustive. 
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n-fa L'interazione tra staff tecnico e società ha fatto j 

avanti e il risultato è sorprendentemente positivo. 
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Le schermaglie dialettiche sono 
spassose ma anche un po' ripetitive. 
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possibile spedire il proprio vice in sala stam- 
pa al posto vostro per rispondere al fuoco 
incrociato dei giornalisti... 

I BOTTI DI FINE MERCATO 

II calciomercato, fiore all'occhiello della serie, 
si rivela scintillante nella giornata di chiusura 
delle trattative, con una serie di botti degni 
del veglione di Capodanno: tra rumor e 



CLASSICO, SFIDA VERSUS? 



Sports Interactive ha cercato di dare una mano 
a tutti quei giocatori che non hanno molto 
tempo da dedicare a questa maestosa 
simulazione manageriale: sono state 
introdotte le modalità Cassie, Sfida e Versus. 
La prima permette, in una sola decina d'ore, di 
vivere una più stagioni da protagonista: si 
tratta di una versione light, che permetterà 
agli utenti di "acquistare" (nell'apposito 
negozio) una serie di upgrade per trionfare in 
campionato. Insomma, il modello "free-to- 
play" sbarca ufficialmente nel pianeta Football 
Manager! La modalità "Sfida" invece, propone 
una serie di scenari da completare (dal salvare 
una squadra condannata alla zona 
retrocessione fino al vincere un campionato 
con un team di giovani promesse) in un certo 
lasso di tempo: durante il corso dell'annata, 
poi, SI aggiungerà nuove prove da completare. 
Se avete sempre desiderato sfidare online i 
vostri amici, grazie all'integrazione con Steam 
ora l'operazione si rivela molto più semplice e 
non è più necessario inserire il proprio 
indirizzo IP per giocare. Insomma, la 
modalità "Versus" è promossa. 



acquisti "last minute" si respira un'aria nuova. 
I procuratori/agenti mostrano una maggiore 
intraprendenza nel proporre a destra e a 
manca presunti campioni a prezzi da stracciati 
e nel curare con grande solerzia gli interessi 
dei propri assistiti. Le trattative di mercato, in 
FM 201 3, appaiono un po' più complicate e 
decisamente più realistiche rispetto al recente 
passato, grazie all'introduzione del regime 
fiscale differenziato e del "fair play" finanziario 
tanto caro a Platini. Con una tassazione diver- 
sa, per esempio, non sarà facile per le squadre 
italiane attrarre i grandi campioni sudameri- 
cani o le stelle europee in cerca di un ultimo, 
ricco contratto. 

VERDI PASCOLI 

Sul rettangolo verde, il motore 3D di FM 
201 3 sembra aver raggiunto la piena 
maturità: le trame offensive evidenziano un 
maggior realismo e una propensione alle 
giocate spettacolari, mentre le animazioni 
appaiono più convincenti rispetto a quanto 
sperimentato nel precedente capitolo, 
anche se il risultato ottenuto è ampiamente 
migliorabile (qualche bug vi strapperà più di 



LA SEZIONE DEDICATA AGLI 

ALLENAMENTI È STATA 

COMPLETAMENTE RIPENSATA 



un sorriso, mentre la parte difensiva regala 
papere a profusione). Le partite, in 3D (se 
preferite c'è sempre il solito 2D) mettono sul 
piatto gol a grappoli, mentre i classici a 
da campionato italiano sembrano latitare. 
Per quanto riguarda le "prestazioni" di FM 
201 3, abbiamo notato una maggiore lentez- 
za nei caricamenti tra le varie schermate e 
nell'elaborazione dei dati: ma di fronte a una 
simulazione di tale portata si può tranquilla- 
mente soprassedere. 




Gli stadi sono molto dettagliati, mentre 
l'interfaccia per visualizzare le partite è stata 
arricchita di nuovi menu a scomparsa. 



COMMENTO 



Le novità proposte da FM 2013 sono molteplici 
e sorprenderanno non poco i veterani della 
serie. Sports Interactive ha cercato di venire 
in contro un po'a tutti e il risultato è più che 
soddisfacente. A livello di pura simulazione, il 
calciomercato ha fatto passi avanti, mentre sul 
fronte mediatico ce ancora molto da lavorare. 
Certi difettucci non sono stati ancora eliminati, 
ma FM 2013 è davvero un piccolo gioiello. 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><><><>oooooo<><x>o 

© Calciomercato con i botti 

© Sempre più esaustivo e versatile 

O I bug non mancano 

O Conferenze stampa da migliorare 
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CPU: Dual Core 2.0 GHz 

RAM: 2 GB 

SCHEDA VIDEO: nVidia 
GeForce 8800 GT/ATI 
Radeon HD 3850 

SPAZIO SU HD :6 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE: Cyanide 
Studios, Spider Games j 
PUBLISHER: Microsoft 
Games Studios 
MULTIPLAYER: Focus 
Home Interactive 
PREZZO INDICATIVO: 
€39,99 



Un titolo magnifico per un action RPG più che discreto. 
Direi che è il caso di accontentarsi. 




I yanide Studio e Spiders Games 
sono vecchie conoscenze di TGM, 

I pur non rientrando nel novero 
delle software house più famose e celebra- 
te. I primi, reduci da una lunga militanza 
nelle simulazioni managerial-ciclistiche, 
li abbiamo incontrati in sede di preview 
e recensione di Blood Bowl, godibile 
trasposizione dell'omonimo board game 
di Games Workshop, oltre che nel recente 
(e prescindibile) action RPG ambientato 
nell'universo di Games of Thrones. I ragazzi 
di Spiders, invece, qualche anno fa sono 
riusciti ad affascinarci con un'intervista sul 
promettente Mars, GdR fantascientifico 
in arrivo il prossimo anno (con contenuti 
rivisti e relativamente semplificati, per il 



La parte ambientata nel sotterraneo-prigione è 

davvero coinvolgente, anche se sembra di trovarsi 

in una versione "seria" di Shrek Forever After. 





Lo stile e le invenzioni narrative 

avrebbero meritato un mondo 

vasto e liberamente esplorabile. 



mercato DD), per poi deludere un poco 
nella realizzazione formale di piccoli 
divertissement di ruolo, come Fairy: Legend 
of Avalon. Sia come sia, Of Orcs and Men 
rappresenta per i due sviluppatori tran- 
salpini il titolo forse più ambizioso, per il 
tentativo di spendere al meglio l'esperienza 
accumulata e i rispettivi punti di forza: la 
notevole creatività "tematica" di Spiders è 
stata spesa per evocare una sorta di "guerra 
degli oppressi" in salsa fantasy, con gli 
Orchi per una volta nel ruolo delle vittime; 
l'impronta di Cyanide, invece, si riconosce 
nel sistema di combattimento "misto", più 
convincente del solito, e nel discreto lavoro 
in termini meramente grafici, con ambien- 



tazioni piuttosto canoniche contrapposte 
a personaggi finemente caratterizzati. Il 
risultato è un oggetto controverso ma sicu- 
ramente interessante, con profonde lacune 
compensate, in buona parte, dalla riuscita 
delle caratteristiche centrali. Meglio così: in 
fondo, non capita spesso di difendere orchi 
e goblin dal genocidio... 

L'ALBA DEL PIANETA 
DEGLI ORCHI 

Sulla peculiare premessa narrativa di 
OoaM torniamo in un box, mentre in 
questa sede preferiamo concentrarci sulla 
qualità generale e sul gameplay, visto che 
le cose da dire sono parecchie. 
Fra le note positive, come accennato, 
possiamo mettere la trama e in particolare 
la scrittura dei dialoghi (in inglese, con 
sottotitoli in italiano): le parti più impor- 
tanti sono scandite dal disilluso racconto 
del goblin Stige, costretto ad accompa- 
gnare l'iroso eroe orchesco Arkail per i 5 
capitoli che compongono l'esperienza, 
in mezzo a NPC ben disegnati e scelte da 
compiere per delineare il carattere dei 
protagonisti (senza, purtroppo, cambiare 
la sostanza del finale). Non convince del 



OF ORCS AND MEN RAPPRESENTA PER I 

DUE SVILUPPATORI TRANSALPINI IL TITOLO 

FORSE PIÙ AMBIZIOSO 
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Of Orcs and Men 



+* 




.... 


<= **j*-* 


* :: 1 La "Furia" dell'orco cresce con le 
i 1 uccisioni, fino a sfogarsi in modo 
■ (letteralmente) incontrollabile. 



MONSTEROLOCAUST 



Gli orchi non sono certo famosi per le loro 
doti di convivenza civile. Tuttavia, la 
reazione dell'Impero degli uomini di OOaM 
sembra un tantino sovradimensionata: tutti 
i "pelle verde" goblin compresi, sono stati 
condannati a una lenta ma inesorabile 
estinzione, a fronte di una guerra 
centenaria che sembra aver preso una piega 
definitiva, dopo la costruzione di un 
gigantesco muro e la stipula di strategiche 
alleanze. In questo disperato contesto, però, 
c'è chi ancora combatte: il protagonista 
Arkail fa parte dei guerrieri orchi più 
indomiti, i Bloodjaw, e al suo fianco viene 
inviato l'arguto goblin Stige (i suoi 
"fratelli" sono in gran parte ridotti allo 
stato di animali feroci), per una missione 
cruciale nel cuore dei territori nemici. 



tutto, invece, la cornice in cui sono state 
inserite le caratteristiche di gioco, insieme 
alla scarsa libertà d'azione: il level design si 
dimostra oltremodo lineare, espletandosi 
in lunghi corridoi, con nicchie e brevissime 
diramazioni, che finiscono per svilire le 
vocazioni del goblin per lo stealth e gli 
scontri a distanza (l'orco, manco a dirlo, è 
il tank della situazione), complici il limitato 
sistema di controllo e la caoticità della 
visuale negli spazi più angusti. Allo stesso 
modo, il comparto looting si rivela poco 
generoso in termini quantitativi (ogni 
oggetto, peraltro, è potenziabile una sola 





In molti casi, è impossibile uccidere 
qualcuno senza allertare le altre guardie: 
meglio partire dal bersaglio più pericoloso. 



volta), anche se consente di bilanciare 
i 4 attributi di base, incrementabili con 
un punto a ogni passaggio di livello, con 
ulteriori ritocchi alle statistiche, nella 
tradizione di ogni buon hack'n'slash. Per 
fortuna, la situazione migliora una volta 
scesi sul campo di battaglia, magari dopo 
l'opportuna perlustrazione del goblin 
(condita da uccisioni in semi-invisibilità): il 
sistema di combattimento, che nel caso di 
Games of Thrones non mi aveva convinto 
appieno, riesce in questo caso a sfruttare 
al meglio la complementarità delle skill 
e dei relativi personaggi, tra i quali è 
possibile switchare in qualsiasi momento; 
in sostanza, abbiamo a che fare con una 
successione di mosse "in lista", posta tra le 
simulazione dei turni, in stile Drakensang, 
e il tatticismo di titoli in tempo reale come 
The Witcher 2, con rami crescita (attacco, 



L'IMPOSTAZIONE 

'COOPERATIVA" DEL GAM EPLAY 

VIENE TUTTA SPESA TUTTA IN 

OTTICA SINGLE PLAYER 



Il nostro Arkail avrà modo di conoscere il padre, ben 
delineato come gran parte dei personaggi. A noi la scelta 
di perdonarlo o meno, per le controverse azioni del passato. 

' / . 




difesa, cooperazione) capaci di dar vita, 
se ben sfruttati, ad appaganti strategie 
sinergiche. E la carenza di fantasia nel 
disegno degli scenari, alla fine, non è priva 
di eccezioni: in particolare, mi ha colpito il 
lungo capitolo ambientato nel "Pantano", 
la prigione sotterranea in cui gli schiavi or- 
chi sono relegati; qui il il tono si fa davvero 
epico e anche la connotazione estetico/ 
funzionale dei livelli diventa un poco più 
varia, contornata da dilemmi "paterni", 
eroismo e irritante vigliaccheria. Non dico 
che la singola porzione valga il prezzo del 
biglietto, ma poco ci manca. # 



COMMENTO 



Se Of Orcs and Men provenisse da una"ricca"e 
celebre software house, si potrebbe parlare di 
occasione mancata: il titolo possiede punti di 
originalità nella trama e diverse feature giocabili 
ben concepite (specie nel combat-system "co- 
operativo", per una volta speso in ottica single- 
player), ma risulta trattenuto da un level design 
elementare e da una certa avarizia di contenuti, 
ad esempio nel looting e nella varietà di nemici. 
Il contesto produttivo, però, è abbastanza 
modesto da far perdonare qualche lacuna, con il 
lavoro sinergico di due SH che, seppur dotate di 
indubbie capacità, stentano a trovare la formula 
vincente: per Cyanide la cosa potrebbe essere 
dovuta a un overload di progetti (in cantiere ci 
sono altri 3 titoli), mentre i ragazzi di Spiders 
li attendiamo al varco il prossimo anno, con la 
ritardatala release di Mars: Wars Logs. Tuttavia, 
anche la riscossa dei mostri del fantasy di OOaM 
si è rivelata quantomeno dignitosa, oltre che 
divertente per lunghi tratti. 

<x>oo<x>oooo<>o<x><><xx>o<x>o<x>oo<xxxxxxxxxx>o<x>o 

© Trama ben concepita. 

© Sistema di combattimento 

piuttosto vario. 

© Personaggi ben caratterizzati, 

da tutti i punti di vista. 

©Mappe molto lineari, 

con poche opzioni stealth. 

© Graficamente scialbo, 

in alcuni scenari. 

v5t5[75] 



Dicembre 20 12 The Games Machine 



77 



REVIEW 



1 



CPU:DualCore2GHz 

RAM: 3 GB 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce 9800 GT 
Radeon HD 5750 

SPAZIO SU HD: 7 GB 
CONNESSIONE: 
ADSL 

SVILUPPATORE: 
id Software 
PUBLISHER: 
Bethesda Softworks 
MULTIPLAYER: Internet 
LOCALIZZAZIONE: 
Completa 

PREZZO INDICATIVO: 
€24,99 



A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 

bethsoft.com 




Che bisogno c'era di riesumare un gioco che eravamo 
ben felici di esserci lasciati alle spalle? 




i sono videogame che invecchiano 
bene, altri che reggono in maniera 
eccellente il passare del tempo, al- 
tri ancora che, se possibile, riescono persino 
a migliorare. Ce ne sono taluni, invece, ed è 
il caso di DooM 3, che più passano gli anni e 
meno si vorrebbe averli giocati. 

TUTTO BENE SU MARTE 

Non serve che ci perdiamo troppo dietro 
alla storia, giusto? Ambientata nel 21 45, su 
Marte, ci vede unici eroi in grado di arginare 




l'orda di mostri e deliri horror che sbucano 
dalle porte dell'Inferno, malauguratamente 
apertesi sul pianeta rosso, e minacciano la 
Terra. Amen. 

Stroncare in tutto e per tutto DooM 3 non 
si può, davvero. Il gioco ha anche i suoi 
bei momenti di tensione e divertimento 
nei combattimenti: alcuni scontri sono 
realmente tosti e, soprattutto ai livelli di 
difficoltà più elevati, non c'è dubbio che 
il grado di sfida sia notevole. Più di tutto, 
come dal 1 993 a oggi, l'uso dello shotgun 
(e la doppietta, per chi riesce a metterci 
le mani sopra) regala un gusto infinito. 
Riempire di panettoni la faccia di un mostro 
a venti centimetri dalla nostra non ha 
eguali, nel panorama videoludico di oggi e 
di ieri. Risolta l'annosa questione della "pila", 
ora praticamente sempre attiva, rimangono 
irrisolti tutti i problemi di gameplay che 
affliggevano l'originale otto anni fa: 
la struttura "cerca la chiave rossa apri la 
porta rossa" e il conseguente backtracking 
per livelli a volte fin troppo labirintici e/o 




bui; nemici poco ispirati e che, soprattutto, 
non reggono il paragone - per dimen- 
sioni, per cattiveria, per carisma - con gli 
originali dei primi due DooM; più di tutto, 
la sindrome del "mostro nell'armadio", fatta 
di nemici che apparentemente sono felici 
di trascorrere la loro vita dentro botole o 
dietro pareti chiuse che si alzano solo al 
nostro passaggio, o che compaiono all'im- 
provviso alle nostre spalle da una stanza 
che avevamo appena "ripulito". Si salta 
sulla sedia, certo, ci si spaventa anche, ma 
l'artificio è troppo palese, smaccato, quasi 
irritante. Hai davanti a te una porta chiusa? 
Dietro c'è un mostro, è matematico. Devi 
tornare all'inizio del livello? Incontrerai altri 



La fine ingloriosa del marine 
dei primi due DooM... 



RIEMPIRE DI PALLETTONI LA FACCIA DI 

UN MOSTRO AVENTI CENTIMETRI DALLA 

NOSTRA NON HA EGUALI 
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DOOM 3: BFC Edition 



Ah, il buon vecchio 
archvile! Quanti bei 
ricordi... rovinati. 




I PRIMI DUE DOOM SONO STATI 

LETTERALMENTE MASSACRATI E INFILATI 

NELLA RACCOLTA GIUSTO PER FAR NUMERO 



mostri. La routine di suspense è talmente 
telefonata che capisci di aver sbagliato 
strada quando non incontri nessuno, e a 
quel punto sai che non stai andando nella 
direzione giusta. 

L'introduzione nel gioco di alcuni elementi 
del Tech 5, il nuovo motore di id Software, 
non ha sortito grandi effetti: il numero di 
poligoni è rimasto invariato, così come le 
texture"plasticose" appiccicate ai modelli 
treddì; migliora l'illuminazione globale 
e la gestione delle ombre dinamiche, 
che pure era stato uno degli elementi di 
rottura con il passato di DooM 3 nel 2004, 
confermando id Software come una delle 
software house più innovative, dal punto 
di vista tecnologico. Oggi, però, non si 
può davvero dire lo stesso, e gli anni sulle 
spalle del gioco si vedono tutti. 

NO, DAI, COSÌ NO 

La delusione maggiore di questa raccolta 
rimane però l'inclusione dei primi due 
DooM. Due colonne portanti dell'intero 
mondo videoludico, due pilastri del ge- 




nere degli FPS, letteralmente massacrati e 
infilati dentro giusto per far numero, senza 
neppure la parvenza di volergli rendere un 
po' di giustizia. In rete si trovano un sacco 
di mod (a partire dall'eccellente zDoom) 
che permettono di adeguare i giochi alle 
piattaforme moderne, senza per questo 
snaturarli: è disponibile il multiplayer 
su internet, è possibile aumentare la 
risoluzione video, cambiare tutti i tasti a 
proprio piacimento e, in alcuni casi, anche 



0K, MA COSA CI TROVO DENTRO? 



Alla modica (ehm) cifra di 
29,99 €, DooM 3 BFG 
Edition contiene il gioco 
originale del 2004, 
l'espansione Resurrection 
of Evile la nuova mini- 
campagna Lost Missions, 
che dura un paio d'ore 
abbondanti; il gameplay è 
stato bilanciato in alcuni 
punti, il gioco gira su PC a 
120 frame al secondo, c'è il | 
supporto 3D ed è stato 
inserito quello per il 
joypad. A questo si 
aggiungono i primi due 
DooM (che trovate a 10 € su Steam), senza però gli imperdibili 
mission pack Master Levels o Final Doom. 



aggiungere texture ad alta definizione. 
In DooM 3 BFG non c'è nulla di tutto que- 
sto: l'unica risoluzione video è la 320x200 
originale (anche se il gioco ne supportava 
altre) e i comandi non sono ridefinibili (ma 
si può giocare con il pad! Ugh). La cosa che 
maggiormente lascia interdetti, quasi incre- 
duli, indubbiamente arrabbiati, è la sparizio- 
ne del multiplayer. Avete capito bene: DooM 
1 e DooM 2 si possono giocare solo in single. 
È vero che gli originali supportavano solo il 
protocollo IPX, ma perché su Xbox 360 e PS3 
il gioco in rete è stato inserito, e PROPRIO su 
PC è stato tolto? Da non credere. 




COMMENTO 



Legittimo il desiderio di id Software di 
riproporre una serie storica in vista del quarto 
episodio, ma il risultato è davvero deludente 
sotto ogni aspetto, al punto da sortire l'effet- 
to opposto, quello di far calare drammatica- 
mente le aspettative: trascurabili le "novità" 
grafiche, il gameplay è quello di otto anni fa, 
con tutti i contro del caso, e l'aggiunta di una 
mini-campagna extra non cambia granché 
le cose. Ciliegina (avariata) sulla torta, il 
pessimo trattamento ricevuto dai due primi 
DooM, che meritavano davvero qualcosa di 
meglio, e non che ci volesse poi molto. 

<x>ooo<>o<>oo<><>o<>o<x><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Combattimenti tosti 
© Alcune armi memorabili 
O Tecnicamente troppo datato 
O DooM 1 e 2 completamente rovinati 
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REVIEW 

SVILUPPATORE: Vblank Entertaiment • DISTRIBUTORE: Vblank Entertaiment • PREZZO: 13,99€ • SITO: retrocityrampage.com 




Accendete il ghetto blaster: è l'ora della nostalgia dura! 




iù che un videogame, Retro City 
Rampage è un omaggio assurdo, 
! frenetico e adorabile al mondo 
degli 8-bit Strutturato in maniera "aperta" 
come un GTA ante litteram, comprese 
le macchine da rubare e la polizia che ci 
insegue, incastonato in una trama che ricalca 
quella di Ritorno al Futuro (a proposito di 
classici!), quel che rende il gioco imperdibile 
per chi ha qualche anno sulle spalle, e maga- 
ri una vecchia console o un Commodore 64 
in cantina, è la enorme quantità di citazioni, 
omaggi, sezioni di gioco e missioni secon- 
darie che richiamano pilastri del videludo: 
Pitfall, Bionic Commando, Space Harrier, 
Impossible Mission e decine di altri ancora. 
Se qualche difetto si può trovare a RCR, 



COMMENTO 



Impossibile annoiarsi, in un gioco che sparge 
chicche a piene mani e senza sosta, dalla struttura 
peculiare delle missioni (in particolare quelle 
secondarie) a omaggi, citazioni e una quantità 
inenarrabile di divertissement che faranno lette- 
ralmente impazzire di gioia ogni appassionato di 
retrogaming che si rispetti. Non costa poco, ma 
per loro è un gioco da non perdere. 

v5T5r85l 





nel delirio a 8 bit che lo pervade da cima a 
fondo (si può persino cambiare l'aspetto del 
"cabinato" attorno allo schermo, e finanche 
lo schema di colori, dalla classica VGA a 256 
colori alla più antipatica CGA in quadricro- 
mia!), è forse quello di una certa ripetitività 
nelle missioni, poco più di fetch quest, e 
un'area di gioco e un protagonista davvero 
minuscoli: bella l'idea degli sprite animati 
con pochi pixel, ma ci siamo disabituati a 
dover strizzare gli occhi davanti a un moni- 
tor da 24 pollici. # 
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RECENSIONI IN BREVE 



SVILUPPATORE: Awesome Games • DISTRIBUTORE: Awesome Games • PREZZO: 9,99 € • SITO: voteforoozi.com 






'^f 



V. 



Un platform rilassante, leggero e divertente come 
una brezza d'autunno. 




I cordatevi i platform moderni à 
la Rayman Origins, con la loro 

I grande varietà di gameplay ed 
esperienze di gioco: nella sua cartoonesca 
simpatia, il piccolo alieno Oozi, finito per 
sbaglio sul nostro pianeta, ci riporta ai 
tempi in cui un platform bidimensionale 
era molto semplice, fatto di piattaforme 
mobili, stelline da raccogliere, secret da 
scoprire e nemici da calpestare. Il gioco 
non offre particolare profondità, ma un 
divertimento onesto, lineare, ben fatto, nel 
più classico stile di qualche anno fa, senza 
farsi mancare qualche boss di fine livello. # 





COMMENTO 



Oozi è un titolo semplice, senza troppe prete- 
se, che diverte fin quando dura, senza essere 
troppo impegnativo. Ideale per rilassarsi tra 
uno sparatutto ultra-adrenalinico e l'altro. 
Oltre alla campagna principale, il gioco offre 
anche diversi livelli e challenge extra che ne 
prolungano la longevità. 

v5Tor7^ ] 



SVILUPPATORE: Ratloop Asia • DISTRIBUTORE: Reverb Publishing • PREZZO: 7,99 € • SITO: rocketbirds.com 




Ecco cosa succede quando gli uccelli si arrabbiano davvero. 




I scito qualche mese fa su 
dispositivi iOS, Rocketbirds è un 

I divertente shooter a scorrimen- 
to con protagonista un cazzutissimo gallo 
da battaglia (con una straziante storia 
alle spalle, raccontata da brevi flashback 
animati tra un livello e l'altro, che richia- 
ma in maniera neanche troppo velata la 
Guerra Fredda) impegnato a spodestare il 
regno delle anatre cattive a suon di colpi 
di fucile e granate. Molte idee originali, 
come la possibilità di "possedere" i nemici 
e combattimenti con i jetpack, unite a 
grandi canoni del genere, dalla raccolta di 
chiavi per aprire le porte e un po' di sano 
backtracking delle mappe. # 






COMMENTO 



Volatili strampalati e armati fino ai denti e 
una splendida colonna sonora rock dei New 
World Revolution fanno da cornice a uno 
shooter a scorrimento alquanto divertente e 
ben strutturato, che può anche essere affron- 
tato in cooperativa (sia in locale che online). 
Da giocare in inglese, però, che la traduzione 
italiana dei testi è davvero pessima. 
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TGM CLASSIC 



Sviluppatore: 3D Realms/Monolith Dove trovarlo: GOG.com, 5.99 $ 





Vi immaginate le polemiche che scatenerebbe, 

al giorno d'oggi, un gioco così gratuitam ente violento? 

Meno male che è uscito quindici anni fa! 




a storia dello sviluppo di Blood 
è piuttosto travagliata, e ne ha 
I probabilmente segnato il succes- 
so: iniziato da 3D Realms, che cercava di 
bissare il boom di Duke Nukem 3D, il gioco 
è successivamente passato nelle mani di 
Monoliti!, lasciando la software house di 
George Broussard libera di concentrarsi su 
Shadow Warrior, uscito lo stesso anno, per 
poi passare a Duke Nukem Forever, con i 
risultati che conosciamo. 

QUINTALI DI PLASMA 

Abbandonati i tamarri e le esplosioni 
hollywoodiane, Blood è un concentrato 
grondante sangue di omaggi, richiami e 
parodie del genere horror. Non c'è livello 
senza qualche citazione più o meno na- 
scosta, dal labirinto di Shining (con tanto 

| L'insuccesso commerciale di Blood rimane uno 
dei grandi misteri dell'industria videoludica. 



di Jack Torrance surgelato) a Venerdì 
1 3, passando per lo Squalo e Army of 
Darkness, con il protagonista che ritorna 
dal regno dei morti e combatte con un 
pratico doublé shotgun. La trama ruota 
attorno a Caleb, pistolero appartenente 
al culto di Cabal, tradito e ucciso dalla di- 
vinità Tchernobog. Dopo diversi decenni 
passati sottoterra, Caleb torna nel regno 



dei vivi, deciso a vendicarsi di tutto e 
tutti. La storia è puramente estetica, 
come si usava a quei tempi, e serve 
giusto a dare un contorno al bagno 
di sangue che si consuma senza sosta 
dall'inizio alla fine del gioco. 
Il gameplay è molto tradizionale, 
anch'esso perfettamente in linea con 
quel che ci si poteva aspettare da uno 



BLOOD E UN CONCENTRATO GRONDANTE 

SANGUE DI OMAGGI, RICHIAMI E PARODIE 

DEL GENERE HORROR 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 



Ma se Caleb è tornato dal regno dei morti, perché | 
muore se viene colpito? Un altro misterol 




La ricca versione su GOG comprende anche i pacchi 
Plasma Pak e Cryptic Passage, altrimenti introvabili. 



sparatutto dell'epoca: livelli da esplorare, 
chiavi da raccogliere e nemici piuttosto 
stupidi (ma non per questo meno tosti) 
da sterminare senza pietà. Cionono- 
stante, Blood rimane uno dei migliori 
FPS di quegli anni: merito innanzitutto 
dell'arsenale a disposizione del protago- 
nista, che comincia la sua avventura con 
un forcone, per poi passare a flare gun 
in grado di dar fuoco ai nemici, teschi 
e bambole voodoo, fucili tesla, Tommy 
Gun, lanciafiamme e un sacco di granate. 
Alcune armi hanno una modalità di 
fuoco alternativa, altre possono essere 
equipaggiate in coppia, come in Rise of 
theTriad: un potenziamento tempora- 
neo ma assai utile, perché di nemici da 
affrontare ce ne sono sempre parecchi. 

BUON SANGUE NON MENTE 

L'atmosfera è sempre cupa, macabra e 
infarcita di humor nero, ma soprattutto 
è gore come mai si era visto prima: corpi 
smembrati, cadaveri torturati, teste che 



Tanti nemici e una salute che se ne va sempre 
) velocemente. 






rotolano, sangue che sprizza da ogni 
parte, persino dagli oggetti e dalle pare- 
ti... Il fatto che questo oceano rosso sia 
del tutto gratuito e ininfluente ai fini del 
gioco stesso è uno degli elementi per cui 
Blood è così divertente. Più altalenante 
il level design: alcune mappe sono molto 
ispirate e ben congegnate, altre risultano 
un po' troppo labirintiche. Vuoi per le 
texture che tendono spesso a ripetersi, 



CORPI SMEMBRATI, CADAVERI 

TORTURATI, TESTE CHE 

ROTOLANO, SANGUE CHE 

SPRIZZA DA OGNI PARTE, 

PERSINO DALLE PARETI 




vuoi per il fatto che si possono portare in 
giro la bellezza di sei chiavi diverse, in al- 
cuni livelli ci si ritrova a vagare senza aver 
troppo chiaro dove andare e cosa fare. 
Blood sfrutta una versione migliorata del 
Build Engine di DN3D, con un sacco di 
elementi con cui interagire (anche le te- 
ste dei nemici, che possono essere prese 
a calci); molti oggetti come armi, power 
up e munizioni sono renderizzati con i 
voxel, ottenendo un risultato più reali- 
stico degli sprite che si erano visti fino 
a quel momento. Le chiazze di sangue 
sono solo bidimensionali, in compenso 
sono rossissime. # 




SEGUITI E RITORNI 



Nel 1998 Monolith ha pubblicato un 
seguito, intitolato Blood II: The Chosen, 
sotto etichetta GT Interactive, con tanto di 
mission pack a seguire un annetto più tardi 
(il bundle è disponibile su GOG a 5.99 $). Il 
gioco è ambientato nel 2028, un secolo 
dopo gli eventi del primo capitolo, ed è 
mosso dal Lithtech Engine di Shogo. 
Nonostante l'iniezione di fantascienza, il 
seguito non è per nulla all'altezza 
dell'originale, e si è rivelato una grossa 
delusione per tutti i 
fan di Caleb. Qualche 
mesefaJasonHalldi 
Monolith ha ventilato 
l'ipotesi di un reboot/ 
remake del primo 
capitolo: incrociamo le 
dita e speriamo bene! 
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TUTTO SU PC, Xbox 3BO, 
_ Wii, 

iPhone, iPad 
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news, FurrePRime, approfondimenti, Recensioni 

PER ESSERE SEMPRE INFORMATO SU TUTTO! 



ii: Roberto "il Cinese" Turrini 
Cturrini.roberto@tgmonline.itD 



Per segnalazioni, osservazioni 

e insulti, il mio indirizzo di posta 

elettronica vi è amico: 

turrini.roberto@tgmonline.it 



i 
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Old school, just indie! 



Il caso del recente XCOM: Enemy Unknown è solo l'ultimo in 
ordine cronologico: gente inferocita, che si lamenta in ogni 
dove per la deriva casual (e consolara) della serie. Lo stesso fo- 
rum di TGM trabocca di detrattori che sparano a zero sul lavoro di 
Firaxis, accusandola di aver tradito l'originale UFO di Julian Gollop; 
alcuni, scioccati dal fatto che i "videogiocatori tutti" non boicottino 
questo tipo di semplificazione, arrivano addirittura agli insulti. 
Ecco, allora, che come àncora di salvezza (e a lato dei titoli che 
hanno fatto grande il genere) qualcuno inizia a suggerire di tenere 
d'occhio progetti in divenire quali Xenonauts (xenonauts.com) o 
Wasteland 2 (wasteland.inxile-entertainment.com), guarda caso 
sviluppati da team indipendenti, al secolo Goldhawk Interactive 
e inXile Entertainment (Brian Fargo, anyone?). Di esempi analoghi 
a questo ce ne sono più di quanto io non potrei ricordare, ma 
la sostanza dei fatti, così come la conclusione a cui l'opinione 
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Gamers' health and hygiene, di AF International (aF-betterhealth. 
com/2012/09/06/gamers-health-and-hygiene-inFographic) 



"Gente, gli anni '90 
san finiti." (MASP, dal forum 
di TGM Online - 19/10/2012) 



pubblica arriva, è sempre la stessa: "L'industria si è massificata, 
l'utenza da soddisfare è quella console e non c'è alcun interesse 
economico ad innovare meccaniche e gameplay di nicchia, magari 
vecchi di vent'anni: vuoi mettere le vendite che registrerebbe un 
nuovo sparamuretto con protagonista una maggiorata seminuda 
innamorata della guerra? Fortuna che esistono gli indie... loro sì 
che sono dei veri appassionati!". Ecco, a prescindere da qualsi- 
voglia giudizio di valore sul titolo in questione 
o sui gusti dell'utenza casual, ciò che più mi 
incuriosisce è il fatto che, nel tempo, anche 
grazie ad episodi come questo, si è consolidata 
una prassi di pensiero che ha associato lo spirito 
conservatore "summonato" a gran voce dagli 
hardcore gamer agli studi di sviluppo indipen- 
denti (anche a quelli NON fondati da vecchi 
game designer fuoriusciti dal sistema corpora- 
tivo). Non mi riferisco solo a casi specifici quali 
i vari Gemini Rue, Legend of Grimrock e Star 
Citizen o alle raccolte fondi di Tim Schafer, Jane 
Jensen, Brenda BrathwaiteoTom Hall (peraltro 
non conclusasi positivamente), quanto piuttosto 
ad un sentimento diffuso che individua in questi 
progetti/sviluppatori gli alfieri di un tempo in cui 
"si stava meglio quando si stava peggio" e dove 
il rientro economico non era il faro a cui tutti 
tendevano (almeno non prima di chiudere bot- 
tega). Quasi nessuno, però, riflette mai sul fatto 
che quei vent'anni sono passati anche per noi... 
e che quella grafica inguardabile, quella colonna 
sonora inascoltabile, quella localizzazione del 
tutto assente, quei volumi di produzione risibili, 
quei bug irrimediabili, quei caricamenti este- 
nuanti e quel livello di sfida insormontabile ce li 
ricordiamo, invece, di una qualità e di una ricerca- 
tezza ineguagliabili [anche] perché i nostri occhi 
di allora erano ancora quelli di un Hansel (o di 
una Gretel), schiacciato dalla fame, alle prese con 
una casetta fatta di dolci buonissimi. Con questo, 
ovviamente, non voglio dire che se uscisse oggi 
un titolo indie della profondità di Jagged Alliance 
non sarebbe un capolavoro incapace di vendere 
più di 200 mila copie (compresa la mia) e di far 
fallire la Sir-Tech del caso, eh; voglio solo dire che 
troppo spesso ci ricordiamo quella "prima volta" 
più lunga e soddisfacente di quanto, in realtà, non 
sia stata. Idem per la seconda, la terza, la... # 
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A cuna di: Carola Cudemo info@indies4indies.com 



» SVILUPPATORE: hourerices.com 



Dal Belgio con furore 

L'ospite di oggi è il famoso level designer belga Sjoerd De Jong, 
alias Hourences, docente esperto di Unreal Engine. 
Chi ha detto che i professori sono tutti noiosi? 



ti' 1 



Prima di fondare la sua compagnia 
indipendente Teotl Studios, a cui 
dobbiamo The Ball e Unmechani- 
cal, Sjoerd ha lavorato a titoli importanti 
come Unreal Toumament 2004, Killzone, 
Syndicate 201 2 e molti altri ancora. Autore 
dei saggi The Hows And Whys Of Level De- 
sign e The Hows And Whys Of The Games 
Industry e di popolarissimi tutorial, oggi 
insegna game design presso la FutureGa- 
mes a Stoccolma. 

TGM: Cominciamo dall'inizio. Quali so- 
no i tuoi giochi preferiti? Qual è stato il 
gioco che un giorno ti ha fatto scattare 
la molla: "Da grande farò questo!"? 
SDJ: Unreal è stato il gioco che mi ha 
cambiato la vita. Da ragazzino ne vidi la 
pubblicità su un giornaletto e per non so 
quale ragione sentii il bisogno impellente 
di averlo: saltai in sella alla mia bicicletta e 
pedalai come un forsennato per 30 km per 
raggiungere la città col negozio più vicino, 
arrivai proprio nell'istante in cui stavano 
chiudendo ma riuscii a prendere la mia co- 
pia! Dal primo istante ne fui folgorato, e 
non appena scoprii che assieme al gioco 
c'era anche l'editor... 
Dopo Unreal sono passato a Unreal 





Toumament, che ha avuto un profondo 
impatto sul mio modo di vedere il mul- 
tigiocatore: ancora oggi è il mio gioco 
multiplayer preferito. Ho esordito proprio 
facendo il modder per Unreal e UT, incon- 
trando così altri appassionati del settore e 
finendo addirittura a progettare per conto 
della medesima Epic Games buona par- 
te dei livelli di UT 2004! Ho anche molto 
amato Morrowind, il primo GDR a impres- 
sionarmi veramente, mentre sul fronte RTS 
il migliore resta Total Annihilation! 

TGM: Puoi darci qualche anticipazione 
sui tuoi progetti venturi? 
SDJ: Attualmente sto lavorando alla ver- 
sione iOS di Unmechanical, un puzzle 
game da poco rilasciato in collaborazione 
con Talawa Games: è la storia di un robot- 
tino a forma di elicottero che deve fuggire 
da una misteriosa entità che l'ha rapito e 
trascinato nelle viscere della terra! 
Poi c'è Rekoil, un nuovo sparatutto mul- 
tigiocatore a classi in cui gli oppressi 
"Minutemen"si ribellano ai loro oppres- 
sori, la Darkwater Ine, in un mondo dove 
l'unico scopo è sopravvivere a una pan- 
demia inarrestabile che ha colpito l'intero 
globo. È un gioco multiplayer vecchia 
scuola estremamente competitivo, rea- 
lizzato con l'Unreal Engine 3. Nel ruolo di 
level designer, level artist ed environment 



art director, sto costruendo e ottimizzando 
le varie mappe, assicurandomi che siano 
corrette dal punto di vista tecnico e abbia- 
no un'identità visuale coerente. 
Infine abbiamo Kung Fu Superstar, un 
gioco di arti marziali, anch'esso basato 
sull'UE3, che si prefigge di offrire un'espe- 
rienza di combattimento completamente 
nuova: il giocatore dovrà infatti esegui- 
re diverse mosse di kung fu di fronte al 
Kinect o dispositivi simili (saranno comun- 
que disponibili i comandi tradizionali). 
Ne sto curando effetti speciali, materiali e 
illuminazione per far sì che gli ambienti ri- 
sultino vividi e ben caratterizzati. 

TGM: Realizzare un gioco è certo un 
processo lungo e complicato, qual è la 
parte più ostica per te? 
SDJ: In realtà, se sei abituato a sviluppare 
giochi, lo sviluppo vero e proprio non è la 
parte difficile. Se conosci a fondo la tecno- 
logia che impieghi, hai una visione chiara 
del progetto e una "catena di montaggio" 
efficiente, il processo produttivo vien da 
sé: è solo una questione di tempo neces- 
sario. È ciò che faccio quotidianamente 
dopotutto! I problemi cominciano col mar- 
keting, la creazione di una community, e 
tutte quelle scartoffìe finanziarie e buro- 
cratiche a cui non mi abituerò mai! Inoltre 
ti consuma gestire tutta quella roba e oc- 



IL SOGNO DI TUTTI NOI SVILUPPATORI 

È AVERE SOLDI E INDIPENDENZA AL 

CONTEMPO! 
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cuparti del gioco contemporaneamente! 
Stai già dando il massimo per realizzare il 
progetto nel migliore dei modi possibili, 
e tutta quella mole di lavoro extra sem- 
bra remarti contro, portandoti via tempo 
ed energia da dedicare al gioco stesso! La- 
vorando a The Ball, credo di aver sprecato 
almeno la metà del tempo a fungere da 
"producer"! E ci sono una marea di spese 
per realizzare un gioco che la gente manco 
s'immagina! Fare il gioco è solo la metà del 
lavoro, specialmente se si è indie! 

TGM: Nella tua carriera hai lavorato 
sia a titoli AAA che indie, chi meglio 
di te può esprimere un giudizio su 
ambo i mondi? 

SDJ: Entrambi hanno prò e contro. Il bello 
di un titolo AAA è che c'è già qualcuno che 
si cura di tutto e hai le risorse per lavorare 
a progetti enormi e complessi non fattibi- 
li altrimenti. Torna anche utile lavorare a 
titoli che conoscono tutti: ti dà molta sicu- 
rezza sul piano lavorativo! Il brutto è che 
sei solo un ingranaggio di una macchina 
ed è diffìcile che il tuo contributo faccia la 
differenza, per non parlare della limitatis- 
sima libertà personale. I giochi indie sono 
l'esatto opposto: libertà totale e possibi- 
lità di avere davvero un impatto genuino 
sul prodotto; spesso però è un lavoro pre- 
cario e le risorse a tua disposizione sono 
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Uno dei personaggi giocabili in 

Rekoil, il Frenetico sparatutto 

in arrivo da Plastic Piranha! 
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FARE IL GIOCO E SOLO LA META DEL 
LAVORO, SPECIALMENTE SE SI È INDIE! 



sempre esigue: alla fin fine il tipo di gioco 
che puoi fare dipende esclusivamente dai 
mezzi che hai. 

Mi sento sempre attratto dalla scena indie, 
tuttavia devo ammettere che invecchian- 
do sento sempre più il bisogno di una 
situazione economica stabile... Il sogno di 
tutti noi sviluppatori è avere soldi e indi- 
pendenza al contempo! 

TGM: Sei stato un giocatore prima e uno 
sviluppatore poi, adesso come ti vedi 
come "professore"? 

SDJ: FutureGames è un istituto professio- 
nale dove insegno da anni ormai. Siamo 
orgogliosi di avere un approccio molto 
pratico, una filosofia del "s'impara facen- 
do". Molti big sono a quattro passi da noi, 
tra i quali Avalanche Studios, EA Dice, E- 
Asy, Paradox, eccetera, e tutto il corpo 
docente è formato da professionisti dell'in- 
dustria videoludica. lo sono responsabile 
del game design, di gestire i contatti e di 
coordinare gli stage in azienda per gli stu- 
denti. Un lavoro fantastico e vario in cui si 
incontra un sacco di gente! La nostra è una 



piccola scuola, appena 36 studenti l'anno 
e ciascuno di loro viene scelto dopo una 
lunga fase di selezione. È la cosa giusta da 
fare, così si conoscono bene i propri allie- 
vi e si può lavorare con ciascuno di loro a 
un livello molto più diretto; è bello vederli 
crescere personalmente e professional- 
mente nell'arco dei due anni di corso, 
arrivano con poca esperienza ma dopo un 
po' di pratica coi vari strumenti di sviluppo 
li vedi aprirsi e trovare una propria strada. 
Ciò che dico e faccio sarà fondamenta- 
le per il loro futuro e la loro vita, ben più 
che il semplice realizzare un gioco: questa 
consapevolezza è fonte di grande soddi- 
sfazione per me. Q 
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A cuna di: Bruno "Bruno B" Barbera b.barbera@gmail.com 



Il meglio del Flash #02 

Ancora alle prese con la bucolica noia delle fattorie digitali? 
TGM torna a consigliarvi un po' di giochi Flash che vi faranno 
definitivamente appendere la zappa al chiodo... 



Dopo il primo speciale pubblicato sul 
numero 289 di ottobre, torniamo 
con un'altra infornata di giochi Flash, 
tutti gratuiti e da giocare direttamente dal 
browser. Anche stavolta c'è una discreta va- 
rietà di generi e stili: per quanto platform e 
pixel art la facciano da padrone, c'è spazio 
anche per gli amanti dei punta e clicca e, per 
chi pensa che un gioco Flash possa essere al 
massimo un estemporaneo passatempo, c'è 
un clone di Zelda che probabilmente in altri 
tempi avrebbe fatto incetta di medaglie d'o- 
ro e riconoscimenti vari. Liberate il plug-in 
Flash del vostro browser dalla schiavitù dei 
campi, e deliziatelo con qualcuna di queste 
produzioni di livello... 
Super House of Dead Ninjas 
games.adultswim.com/super-house-of-de- 
ad-ninjas-action-online-game.html 
Un platform ultraveloce in cui si control- 
la una ninja impegnata ad addentrarsi nelle 
profondità di un dungeon sotterraneo. I nu- 
merosi nemici presenti nello scenario non 
costituiscono un grosso problema, e grazie 
alla propria dotazione di armi bianche, da 
lancio ed esplosive è facile liberarsene. 
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La difficoltà sta nel fatto che c'è un timer 
che scorre inesorabile verso il game over, 
per cui è necessario muoversi in maniera e- 
stremamente veloce: il tutto si declina in un 
gameplay frenetico e adrenalinico e, grazie 
alla generazione semicasuale dei livelli, o- 
gni partita costituisce una storia a sé... 
DaymareTown 
pastelportal.com/stories/dmt 
Una serie di punta e clicca provenienti dal- 
la Polonia, che vi faranno perdere la vista 



col loro pixel hunting molesto, e vi faran- 
no scervellare coi loro enigmi dalla logica 
a volte discutibile. Ciononostante, non si 
può fare a meno di restare affascinati dalla 
particolarissima atmosfera di questa se- 
rie, fatta di scorci decadenti e inquietanti 
resi in un bianco e nero sporco, ma ordina- 
to, accompagnato da suoni ambientali che 
trasmettono perfettamente la sensazione 
di cupa desolazione che si respira nella mi- 
steriosa città in cui si svolge il tutto... 



PER QUANTO PLATFORM E PIXEL ART LA 

FACCIANO DA PADRONE, C'È SPAZIO ANCHE 

PER GLI AMANTI DEI PUNTA E CLICCA 




soldati, rampini e... paq 
del postmodernismo int 
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CE UN CLONE DI ZELDA CHE 

PROBABILMENTE IN ALTRI TEMPI AVREBBE 

FATTO INCETTA DI MEDAGLIE D'ORO E 

RICONOSCIMENTI VARI 



Streemerz 
newgrounds.com/portal/view/543287 

Lo Streemerz originale era uno dei disgrazia- 
tissimi titoli presenti nella cartuccia Action 
52 per il Nintendo 8 bit, una famigerata com- 
pilation di robe ingiocabili che, all'epoca, 
uscì senza nemmeno l'approvazione del- 
la casa di Kyoto. Si trattava di un semplice 
platform in cui si controllava un clown mu- 
nito di un rampino alla Bionic Commando, 
impegnato ad affrontare altri clown e a rac- 
cogliere i sacchi di denaro sparsi nei livelli. 
Questo Streemerz è un omaggio al titolo ori- 
ginale, ma anche appunto alla versione NES 
di Bionic Commando, dalla quale ripren- 
de il protagonista e una serie di dettagli... 
un'operazione nostalgia servita con una 
perfetta presentazione 8 bit, piena di striz- 
zatine d'occhio, ma dotata anche di una 
giocabilità perfettamente calibrata. 
Seedling 

newgrounds.com/portal/view/598977 
Molti giochi da browser, per quanto diver- 
tenti e coinvolgenti, sono spesso limitati da 
un'intrinseca mancanza di ambizione, che li 
rende al più dei simpatici passatempi. Que- 
sto Seedling è una validissima eccezione alla 
regola: si tratta di un clone di Zelda carat- 
terizzato da un mondo di gioco che conta 
più di 1 00 aree, ripartite tra otto dungeon 
e l'overworld che li collega, e che offre am- 
bientazioni che vanno da scenari ghiacciati, 




a caverne sotterranee, a castelli magici, e così 
via. Il tutto da sbloccare poco a poco, grazie 
alle sei armi a disposizione e ai vari ogget- 
ti che si recuperano durante l'avventura, per 
una durata totale di circa cinque, piacevolis- 
sime, ore. 
Zombotron 2 

armorgames. com/play/1 3457/zombo- 
tron-2 

Solo l'ennesimo run'n'gun in cui si control- 
la un omino zompettante con la tastiera e lo 
si fa sparare col mouse? Può darsi, ma questo 
Zombotron 2 (provenienza: Russia) condi- 
sce il tutto con un uso della fisica eccellente, 
che permette di affrontare ogni situazione 
in tantissimi modi diversi: un nemico può es- 
sere banalmente ucciso a colpi d'arma da 
fuoco, oppure gli si può far cadere in testa u- 
na tonnellata di barili sparando alla corda che 
li tiene sospesi, o si può far esplodere il perno 
del ponte su cui cammina grazie ad uno de- 
gli onnipresenti barili esplosivi, e così via. . . 
Aggiungete al tutto una marea di livelli, tan- 
te armi aggiuntive, e un po'di sezioni veicolari 
a dare varietà al tutto, ed avrete un titolo che 
merita sicuramente un giro di prova. . . 
Hexagon 

kongregate.com/games/ 
TerryCavanaghJB/hexagon 
Agli albori del videogioco non c'erano storie 
monumentali, effetti grafici ultra rea listici e 
musiche orchestrali: spesso tutto si riduceva 
a luci, suoni e colori semplici e financo primi- 
tivi, ma che erano progettati per mettere a 
dura prova resistenza e riflessi. Hexagon è un 
ritorno a quelle epoche e a quelle estetiche: 
la meccanica di gioco, incentrata sull'evitare 
gli ostacoli che procedono inesorabili verso 
il "protagonista" un triangolino che ruota in- 
torno al centro delle schermata, è semplice, 
ma il tutto è realizzato in modo da far scatta- 
re praticamente subito quel meccanismo da 
"un'altra partita e smetto". E se questa versio- 
ne gratuita vi appassiona, non perdetevi la 
versione iOS, ancora più ricca di livelli, ed e- 
sponenzialmente più difficile... 



Gyossait 
newgrounds.com/portal/view/582867 

Certi giochi non hanno una grande giocabi- 
lità, ma la loro atmosfera riesce comunque 
a catturare e a spingere ad andare avanti. . . 
Una regola che vale anche nel mondo dei 
giochi Flash, come esemplificato da questo 
Gyossait: si tratta di un platform abbastanza 
semplice, e anche discretamente legno- 
so, ma l'atmosfera tetra che lo permea, resa 
in una pixel art di primissimo livello, lo ren- 
de in ogni caso un'esperienza affascinante. 
Non fosse altro per l'urlo di dolore che il pro- 
tagonista lancia ogni volta che, morto, si 
reincarna nel la "vita" successiva... 
The Last Stand 2 

armorgames.com/play/1443/the-last- 
stand-2 

Un semplice shooter misto a tower defen- 
se, in cui si controlla un sopravvissuto ad 
un'apocalisse zombie impegnato a resiste- 
re agli assalti sempre più pressanti dei non 
morti, coadiuvato dai compagni recuperati 
lungo la strada (che fungono da vere e pro- 
prie "torrette" di fuoco umane). Semplice, ma 
gratificante, grazie anche alla grande varie- 
tà di armi a disposizione, e alla spolverata 
di elementi strategico/gestionali tra un li- 
vello e l'altro, quando bisogna decidere 
dove andare a recuperare le risorse neces- 
sarie a sopravvivere, valutando ogni volta 
il rapporto costi/benefìci. Più completo e 
compiuto rispetto al predecessore, e più 
immediato e istintivo rispetto al seguito, 
che ha abbandonato la formula del tower 
defense per trasformarsi in un vero e pro- 
prio free roaming. Q 
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A cuna di: Danilo "Dan Hero" Dellafrana danilo.dellafrana@gmail.com 



»SVILUPPATDRE: DeconstrucTeam »SITD: deconstructeam.com/en/category/ages-of-irving/ 

Ages of I rvi ng 

"Tu ascolti mai il super sound degli anni 70 di K. Billy? 
È il mio programma preferito". 




Non capita tutti i giorni di provare li- 
na simulazione di tortura, o almeno è 
così che i ragazzi di DeconstrucTeam 
descrivono il loro Ages of Irving. Piuttosto ri- 
duttivo, quasi un caso di pars prò toto: la 
tortura è solamente uno degli strumenti a 
disposizione del giocatore per far cantare la 
vittima di turno. Prendere a pugni il malca- 
pitato inerme non è sempre la strada giusta; 
a volte un'efficace parlantina sortisce effet- 
ti più rapidi e altrettanto risolutivi. Ecco, AOI 
è un'avventura a base di interrogatori; una 
premessa davvero originale a pensarci bene: 
l'ultima volta che ho interrogato un brut- 
to ceffo dietro la rassicurante luce del mio 
monitor è stato in un sottogioco del classi- 
co Atari A.P.B. Ma Irving, il tenebroso sicario 
al centro della vicenda, è ben più tosto del 
panciuto Officer Bob: la sua storia è trac- 
ciata a tinte cupe, un po' come la palette 
cromatica del gioco. Attraverso l'espedien- 
te del flashback rivivremo le tappe della sua 



carriera, un interrogatorio alla volta, assisten- 
do alla perdita della sua morale in un cinico 
viaggio criminale. Estorcere le informazio- 
ni desiderate è il cuore dell'esperienza: non 
ci sono locazioni da visitare e tutti i prepara- 
tivi vengono sbrigati attraverso crudi menu 
testuali, come per saltare i convenevoli in vi- 
sta del piatto forte. Irving può scegliere la 
prossima vittima da una lista che aumenterà 
man mano che i suoi servigi lo renderanno 
più famoso e ricercato nell'ambiente; si va 
dal ladruncolo da quattro soldi all'inamovibi- 
le Agent 47 (in persona, con tanto di codice a 
barre), passando per traditori, papponi e un 
figuro pericolosamente simile a Sam Fisher 
che, nonostante i suoi gadget tecnologici, è 
riuscito a farsi soffiare un importantissimo 
oggetto "da un tipo nascosto in uno scato- 
lone". Carnei illustri a parte, lo humor nero è 
una componente fondamentale del gioco: 
dopo ogni lavoro Irving guadagna rispet- 
to e soldi, con cui comprare nuovi strumenti 
di tortura e ampliare la propria ars orato- 
ria. Ci sono diversi approcci che spaziano dal 
minaccioso all'accondiscendente; quando 
però le parole non sono sufficienti è il mo- 
mento di ricorrere alle maniere forti con un 
bisturi puntato contro la pupilla, una martel- 
lata sulla mano o un bel trapano da dentista. 
L'importante è sfiancare la forza di volontà 
dell'interrogato senza però ucciderlo invo- 
lontariamente: a tal proposito prima di ogni 
"seduta" è possibile consultare diversi in- 
formatori per conoscere eventuali punti 
deboli e aumentare la gamma di conversa- 
zioni a nostra disposizione. AOI può essere 
concluso in un'ora di gioco, ma fallire trop- 




VOTO- SI ESTORCERE LE INFORMAZIONI DESIDERATE 
' m>: È IL CUORE DELL'ESPERIENZA: NON CI 
SONO LOCAZIONI DA VISITARE 
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Gli Intoccabili mi hanno insegnato 
quanto pub essere Fragile un semplice 
contabile: tempo di mettere in pratica. 
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COMMENTO 

Una buona idea a volte non basta. Dietro 
l'interessante premessa, Ages of Irving 
cova un'anima oscura basata sul trial and 
error più becero. Colpa del ristretto limite 
di tempo a disposizione di 
DeconstrucTeam che, va detto, ha in 
cantiere una nuova versione del gioco 
riveduta e corretta, da pubblicare stavolta 
con la dovuta calma. Chi non volesse 
aspettare può investire un'oretta nel 
prodotto attuale, disponibile online 
gratuitamente: Irving sarà anche un poco 
di buono, ma per lo meno non pretende i 
nostri soldi. Cercate di usare Chrome però: 
ho riscontrato una velocità di caricamento 
significativamente inferiore rispetto agli 
altri browser. 
+ Concept interessante 
- Basato fondamentalmente 
sul trial & error... 



pi interrogatori non permette di progredire 
nella storia, forzando quindi a ricominciare la 
partita d'accapo. Ogni soggetto è un puzzle 
diverso da risolvere, che risponderà in mo- 
do differente alle varie sollecitazioni: alcuni 
se la fanno sotto semplicemente fissandoli 
negli occhi, altri, apparentemente durissimi, 
perdono le staffe se vengono toccati alcuni 
argomenti cruciali. Il trucco sta nello sfrut- 
tare le debolezze evitando frasi che, invece, 
fanno aumentare la sicurezza della vittima. E 
il problema di fondo del gioco è tutto qui: a 
parte i primi patetici delinquenti, arrivare al- 
la verità attraverso la mente dei soggetti più 
duri è un meccanismo affidato quasi esclu- 
sivamente al caso, provando le varie opzioni 
e imparando, errore dopo errore, cosa è effi- 
cace e cosa no. È scoraggiante condurre un 
interrogatorio impeccabile, portare il poverac- 
cio sull'orlo della confessione solo per vedere 
il suo morale schizzare nuovamente alle stelle 
in seguito ad una frase che era meglio non di- 
re. Il tutto è peggiorato dal fatto che le opzioni 
di dialogo sono monouso: è quindi possibile 
trovarsi letteralmente senza parole e, una vol- 
ta a corto di opzioni, la sola alternativa del 
dolore fisico non è abbastanza per piegare 
gli animi più forti. Sono gli inconvenien- 
ti del mestiere: il gioco è stato scritto in un 
ristretto limite di tempo per la ventiquattre- 
sima edizione del Ludum Dare, e in questo 
modo non fa molto per mascherare il suo 
stato di diamante allo stato grezzo. U 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini turrini.roberto@tgmonline.it 



»SVILUPPATORE: Dille Clark, Helana Santos, Chris Randle. Jori Mann »SITO: thecatthatgotthemilk.com 

The cat that got the milk 

"No say the cat is in the sac when you have not the cat in the 
sac" (Giovanni Trapattoni, novembre 2011). 




Di primo acchito, The cat that got the 
milk sembra essere il folle esperi- 
mento di uno scienziato pazzo che 
ha cercato di fondere il famoso giochino 
per cellulari Snake con il concept di quello 
del minigolf (e chi non ha giocato almeno 
una volta nella vita a Snake mentre aspetta- 
va il proprio turno al minigolf?). 

Certezze 

La cosa buffa è che già dopo pochi secon- 
di ci si rende conto che quella che prima si 
configurava solo come un'impressione, ora 
si qualifica come un dato di fatto. Il compito 
del giocatore, infatti, è quello di condur- 
re alla meta un piccolo cursore semovente 
in scenari bizzarri e ricchi di ostacoli capa- 
ci di mettere la parola "fine"aN'altrimenti 
inarrestabile corsa del nostro gatto asseta- 



IL CURSORE DA 

METTERE IN BUCA È 

MOLTO VELOCE 



to di latte. Sì, perché il cursore da mettere 
in buca è molto veloce e si muoverà senza 
soluzione di continuità verso destra; tenen- 
do premute le frecce direzionali sarà quindi 
possibile fargli cambiare direzione, ma so- 
lo verso l'alto o verso il basso, andando così 
a definire un gameplay basato sulla scel- 
ta del momento giusto per influenzare il 
moto perpetuo del vettore ed evitare ogni 
possibile collisione con gli oggetti dissemi- 
nati per il livello. Se le meccaniche di The 
cat that got the milk scimmiottano quelle 
ben più elaborate del Swift Shitch di So- 
phie Houlden (già autrice di The Linear RPG, 
recensito sulle pagine della IndieZone di- 
versi mesi fa), la realizzazione degli scenari 
e la colonna sonora originale ne rappresen- 
tano una vera e propria cifra stilistica: tra 




COMMENTO 

The cat that got the milk è una cortissima 
esperienza arcade che si distingue dalla 
massa dei giochi simil side-scrolling score 
attack per gli scenari particolarmente 
ispirati, nonché per una colonna sonora 
originale davvero piacevole. Il livello di 
sfida non è altissimo e non essendoci 
alcun meccanismo di ranking (nemmeno 
in locale), il tutto si limita ad un tipo di 
intrattenimento in solitaria che si 
esaurisce nel giro di pochissimi minuti. 
Ciò detto, come analogia delle difficoltà 
che hanno i gatti randagi a raggiungere, 
nella giungla metropolitana, la loro 
scodella di latte, l'esperimento può essere 
considerato un successo. 
+ è divertente... 
- ...ma solo nel breve periodo! 



ambienti che si animano inaspettatamen- 
te e visoni d'insieme che ricordano quelle 
teorizzate da Kandinskij in "Punto linea su- 
perficie" (Adelphi, 1968), il titolo dei ragazzi 
londinesi si lascia apprezzare per tutti i dieci 
minuti necessari ad arrivare alla fine dei 1 8 
livelli di cui è composto, confinando però il 
discorso rigiocabilità ai soli utenti alla ricer- 
ca del percorso perfetto (ma anche no). 

Stay hungry 

Ecco, prima di chiudere, sarebbe quanto 
meno scortese non segnalare che i quattro 
sviluppatori di cui sopra stanno sfruttan- 
do l'esperienza acquisita con questo titolo 
per realizzare un'avventura grafica a scorri- 
mento laterale (?) a base di salti, di rotolate 
e di una trama articolata che se dovesse 
soddisfare metà delle aspettative gene- 
rate dalle prime indiscrezioni presenti sul 
devblog ufficiale (thebuttonexperiment. 
com/blog) sarebbe un gioco che: wow! Q 



VOTO 
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Il cursore si muove molto velocemente... ed entrare 
in quel corridoio stretto non e poi così semplice. 
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HARDWARE 



LE NOSTRE PROVE 



The Games Machine valuta l'efficienza 
di schede video e computer completi 
con diversi videogiochi, caratterizzati 
dall'adozione di tecniche e librerie differenti: 
Crysis 2, Batman: Arkham City, Metro 2003, 
Alien Vs Predator e altri, pronti a intervenire 
in caso di necessità, tutti aggiornati alle loro 
ultime versioni. I test di velocità vengono 
effettuati, salvo in casi particolari, su un testbed 
composto da una scheda madre Intel DX79SI 
Extreme, con un processore Core i7 3960 a fre- 
quenza standard, 1 6 GB di RAM e un disco fisso 
Seagate Barracuda da 7200 giri/minuto, il tutto 
alimentato da un Enermax Revolution 85+ 
da 1050W. Le risoluzioni di riferimento sono 
1 680x1 050, 1 920x1 080 e 2560x1 600 pixel: le 
impostazioni sono scelte in modo che i giochi 
offrano la massima qualità visiva e un framerate 



ottimale, per cui possono cambiare in base al 
titolo e alla risoluzione. Secondo la tradizione, 
l'occhio umano percepisce un movimento 
fluido quando riceve dai 30 ai 60 fotogrammi al 
secondo, in base al proprio "allenamento" e alle 
proprie capacità soggettive. Per questa ragio- 
ne, abbiamo fissato il traguardo della fluidità 
a 45 fotogrammi al secondo, un valore medio 
al di sotto del quale riteniamo le prestazioni 
insufficienti. Evitiamo tuttavia di mostrarvi 
grafici e benchmark poiché, a lungo andare, 
abbiamo notato che i valori possono cambia- 
re sensibilmente in base ai driver utilizzati e, 
alla fin fine, differenze del 5 o del 1 0% fra un 
prodotto e l'altro non cambiano la vostra espe- 
rienza di gioco, che è il risultato su cui abbiamo 
deciso di concentrarci invece che su futili lotte 
all'ultimo frame. 



^^^^^^^^^^^^ 



IL PRODOTTO DEL MESE 



I 



I processore FX8350 di AMD è il prodotto che ci ha 
convinto di più. Ecco, in sintesi, le sue caratteristi- 
che salienti, che ci hanno spinto a sceglierlo: 



• Può fare molte cose insieme (ha ben 8 core a disposizione) 

• È economico (costa poco più di duecento euro) 

• Si può installare sulle schede madri in circolazione 

• Convince (anche se non vince) 

• È per appassionati (si overclocca parecchio) 




NEWS IN BREVE 



IVY BRIDGE-ENEL 2013 

L'imminente CPU Intel Core i7 3970X 
sarà probabilmente l'ultima basata 
su architettura Sandy Bridge-E. 
Dopodiché, il compito di portare 
avanti la piattaforma Intel su socket 
LGA-201 1 sarà preso dai nuovi 
processori basati su Ivy Bridge-E, 
derivati anch'essi dal mercato dei 
server. Secondo le anticipazioni di 
MyDrivers, Intel continuerà a limita- 
re a 6 il massimo dei core disponibili 
nel settore desktop. 



NUOVA SERIE 335 DA INTEL 

Intel ha recentemente presen- 
tato la nuova linea di drive SSD 
335, che prenderà il posto della 
fortunata serie 330. Al momento è 
disponibile solo la versione da 240 
GB, con moduli MLC (multi-level 
celi) NAND e controller SandForce 
SF-2281. Intel dichiara una 
velocità di lettura sequenziale 
da 500 Mbyte al secondo, con un 
picco di 450 Mbyte in scrittura. Il 
prezzo dovrebbe aggirarsi intorno 
ai 200 euro. 



NU0V0AT0MDA2GHZ 

Dopo aver ritirato dal mercato la 
soluzione D2700, Intel ha esteso 
la sua gamma di processori Atom 
con un nuovo modello di punta, 
il dual core D2560, costruito a 32 
nanometri e dotato di tecnologia 
HyperThreading. Il nuovo modello 
viaggia a 2 GHz, dispone di una 
cache L2 da 1 MB, e il suo prezzo 
di listino (per isoliti lotti da 1000 
pezzi) è di soli ^^"-i IITnD 
dichiarato ami. .u. ,.,..... , 
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Ivy Bridge -E 
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IL BORSINO 

DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio è 
possibile individuare subito gli affaroni del mese! 
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INTEL CORE i3 3220 


€105 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; ssd = unità Storage a stato solido; 
mem = memorie; hdd = disco fìsso; mon = monitor; 
var = varie ed eventuali 

Dopo un mese di folle crescita generaliz- 
zata dei prezzi, il mercato ha cominciato 
a raffreddarsi (sentirà pure lui l'incombe- 
re dell'inverno?), mostrando anche qualche 
timido ribasso - a tutto vantaggio del no- 
stro portafogli. Cambiamenti di poco conto, 
però, a cui i pochi prodotti nuovi introdotti 
nel frattempo non sono riusciti a contribu- 
ire, lasciando il settore grosso modo nella 
medesima condizione del mese scorso. Ve- 
dremo se, con il Natale alle porte e le nuove 
tecnologie in arrivo, qualcosa riuscirà a 
smuoversi nelle prossime settimane... 



A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 



IL PC IDEALE 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 

ed ECONOMICA (per risparmiare). 




SE 
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SCHEDA VIDEO 




INTEL CORE Ì73960X 



€ 899 II INTEL DESKTOP BOARD DX79SI € 300 II GEFORCE GTX 690 



€860 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle presta- 
zioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e dei suoi 
3,3 GHz che salgono a 3,9 in modalità Turbo. 



L'offerta di schede madri basate su chipset X79 si è ampliata 
esponenzialmente, ma per affidabilità e possibilità di espansio- 
ne questa piattaforma resta una delle migliori. Consigliatissima. 



Volete il massimo? Ma proprio il massimo? E allora non c'è 
niente di meglio di una GeForce GTX 690, possibilmente con 
tre monitor full-HD da usare in stereoscopia... 



AMDFX-8350 



€ 229 GIGABYTE GA-990XA-UD3 



€95 GEFORCE GTX 660 



€190 



Il nuovo arrivo di AMD con architettura Piledriver colpisce nel 
segno, rivelandosi un buon "motore" per una macchina da gioco. 
Otto core e ampia possibilità di overclock sono le sue armi vincenti. 



Una scheda madre con socket AM3+ dotata di USB 3.0, porte SATA 
a 6 GB/s e possibilità di usare più schede video in Crossfìre o SLI, a un 
prezzo davvero incredibile. 



La nuova proposta di Nvidia riesce a essere abbastanza con- 
vincente da scalzare la Radeon HD7870 da questa invidiabile 
posizione. Ma alla fine le due si equivalgono. 



INTEL CORE i3 3220 



€105||ASROCKH77M 



€60 II RADEON HD6870 



€129 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperThreading 
è un vero asso nei videogiochi. 3,3 GHz spesi molto bene, con 
cui è possibile giocare degnamente a qualsiasi cosa. 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'indispen- 
sabile e consente l'alloggiamento di un processore Ivy Bridge, di 
2 moduli di memoria e addirittura due schede video PCI Express. 



Intorno ai 130 euro, le Radeon HD6870 sono più veloci delle 
HD6850 che si trovano allo stesso prezzo. Dunque, ha più senso 
scegliere le prime. 



<XXXX>0<><><>000<><><><><><><><X><><>00<>^ 




MEM 




16 GB 2x CORSAIR VENGEANCE RED 8GB € 1 00 1 1 OCZ VERTEX 3 MAX I0PS EDITION 240 GB € 380 1 1 EIZO SX3031 W-BK 



€930 



Coi prezzi che corrono, conviene comprare 4 moduli da 4GB 
di velocissima RAM DDR3 da 2.133 MHz, perfetta per gli 
overclock più spinti. 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino a 
550 MB al secondo in lettura su porte SATA-III a 6Gbps e 500 
MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 16:10, 
immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 ms e chiave 
HDCP compresa nel prezzo (nella foto). Costoso ma grande. 



8 GB CORSAIR XMS3 CMX8GX3M2A2000C9 € 50 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1TB €150 SAMSUNG SYNCMASTER T24B350EW €240 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di lavoro 
è 2000 MHz. 



Il costo dei dischi fissi è calato, quindi vale la pena metterne 
due in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-O, chi la sicurezza un Raid-1. 



Un interessantissimo monitor Full HD da 24", di pregevole 
fattura, con pannello LED, risposta di 5 ms, sintonizzatore TV 
digitale integrato, ingressi HDMI e D/SUB. 



8GB PATRIOT VIPER3SERIES 1866 MHz € 45 1 1 SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 75 1 1 ACER V223W € 1 1 9 



Due moduli da 4 GB di memoria con timing di tutto rispetto 
(CL9: 9-10-9-27), con cui allestire un buon sistema da gioco 
senza pensare troppo all'overclock. 



Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Anche i PC economici possono tranquillamente gestire le riso- 
luzioni Full HD, perché dunque non approfittarne, se esistono 
buoni monitor da 22" a questi prezzi? 
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HARDWARE 



GIOCATTOLO 

PER OVERCLOCKER 

Chi si diletta con gli overclock potrà divertirsi 
a portare questa CPU oltre la soglia dei 5 
GHz, anche se avrà bisogno di dissipatori più 
efficaci e costosi di quelli standard. 



FINO A 1866 MHZ! 

Il controller della memoria, come ormai da tradizione in- 
tegrato nel processore, supporta ufficialmente i moduli di RAM 
DDR3 da 1 866 MHz, anche se ovviamente gli amanti dell 'over- 
clock potranno "osa re" di più con moduli ancora più veloci. 




A M D rx- 



Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 229 



E passato un anno dall'arrivo, piuttosto 
agrodolce, della tanto attesa architettura 
Bulldozer: nonostante le buone intenzioni 
di AMD, infatti, le nuove CPU FX non riuscirono 
in nessun modo a impensierire Intel, prestando 
il fianco a critiche, per altro giustificante, sulla 
loro efficienza. AMD, però, ha reagito pragma- 
ticamente e ha collocato le sue CPU sulla fascia 
di mercato più adatta, ottenendo comunque 
un buon successo di pubblico e di critica. Oggi 



arriva la "versione 2.0"di Bulldozer, basata sulla 
medesima architettura delle più recenti APU 
Al 0, Piledriver. In questo caso si chiama Vishera, 
ma fa lo stesso. La nuova CPU FX-8350 introduce 
diverse piccole migliorie nella branch predic- 



COSTA POCO, MA HA OTTO 

CORE A DISPOSIZIONE E 

VIAGGIA A 4 GHZ 



tion e nell'organizzazione interna dei transistor, 
discostandosi da Bulldozer per un buon 1 5% di 
velocità in più a parità di frequenza di clock. Ma 
non è l'unica novità: anche i consumi energetici 
sono diminuiti rispetto al passato, per cui AMD 
ha innalzato la frequenza di clock dai 3,6 dei 
vecchi FX-81 50 a ben 4 GHz (un piccolo primato, 
anche se oggi non è certo importante come 
in passato, anzi), consentendo ai singoli core 
deN'FX-8350 di raggiungere anche i 4,2 GHz in 
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CONSUMI ELEVATI 

Con un valore di TDP fermo ai "soliti" 
1 25 Watt delle soluzioni più potenti di 
AMD, e consumi sempre superiori alle 
controparti Intel, è diffìcile dare un segno 
positivo a questa voce. Ma va detto che 
la nuova architettura consuma meno di 
quella precedente. Un miglioramento c'è. 



I MENO EFFICIENTE 
1 COI GIOCHI 

Intendiamoci: con un FX-8350 si può 
costruire una favolosa macchina da gioco, 
basta scegliere bene la (o le) schede 
video. Solo che agli stessi prezzi ci si può 
orientare sui Core i5 di Intel, che con- 
sumano meno corrente e raggiungono 
frame rate più elevati. 



Scorpio Blue 500 GB 




Produttore: Western Digital Prezz 

Lo Scorpio Blue di Western Digital 
è un disco fisso pensato espres- 
samente per gli ultrabook, nuova 
categoria di computer portatili che fa 
dello spessore limitato, della leggerezza 
e dell'autonomia i tre aspetti di prima- 
ria importanza. Per questi motivi, sugli 
ultrabook di solito ci si affida a piccole 
unità SSD destinate a fare da cache e a 
velocizzare l'avvio o la ripresa della mac- 
china, lasciando a un disco tradizionale il 
compito di stoccare i dati. In questo caso, 



con la sua capienza, il suo peso piuma e 
soprattutto la sua capacità di consumare 
pochissima energia, solo 1,4 Watt sotto 
sforzo. Questa parsimonia, tuttavia, si 



di rotazione infatti ammonta a soli 5.400 
rpm. Nemmeno si nota quando nello stesso 
computer c'è anche una * 
memoria SSD, ma è più f 
evidente se l'unità viene i 



modalità turbo, quando possibile. Il tutto, senza 
toccare di una virgola i 1 25 Watt di TDP che 
caratterizzano queste soluzioni di fascia "alta". E il 
prezzo? Sempre molto realistico e alla portata di 
tutti, per un processore che magari non brilla nei 
benchmark e sarà oggetto di critica da parte dei 
più esigenti, ma che alla fine 
garantisce prestazioni di tutto 
rispetto nell'impiego generale 
del computer. 
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HARDWARE 



DISSIPATORE 
INGOMBRANTE 

Non abbiamo mai compreso 
a fondo la necessità di un 
dissipatore a triplo slot, ma se 
gli ingegneri di ASUS ne hanno 
messo uno così, ci sarà una ra- 
gione. E in effetti la temperatura 
del "mostro" rimane sempre al 
di sotto dei 70°C, anche a pieno 
carico, senza tuttavia superare 
37 dB di rumore. 



ALIMENTAZIONE AVANZATA E OVERCLOCK 

Per dare corrente alla ROG Matrix sono necessari due connettori da 
otto contatti. La scheda vanta un VRM a 20 fasi e gestione DIGI+ / VRM con 
componentistica Super Alloy Power: roba tosta. Ci si può sbizzarrire anche 
con overvolt e overclock, raggiungendo facilmente i 1 300 MHz di frequenza. 




i SEI USCITE VIDEO 

' Per chi non si fa mancare nulla, ecco la possibilità 
di collegare sei monitor contemporaneamente. Due dei 
quali con i classici connettori DV-I. Notare le feritoie per 
l'aria più in alto, che dimostrano chiaramente la natura 
"a triplo slot" di questa mostruosa scheda video. 



mM II motore della scheda è una 
GPU "Tahiti" composto da 2.048 core, a 
loro volta suddivise in 32 SIMD engine 
capaci di eseguire codice grafico e 
computazionale decisamente efficien- 
te. ASUS ha portato la frequenza di 
base a 1 .050 MHz, che diventano 1 .1 00 
in modalità Turbo. 



RO© Matrix 



HD7970 Platifciym 



Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 500 



Ci risiamo. Quando una generazione di 
schede video si avvia verso il naturale 
avvicendamento, ASUS se ne esce con il 
suo culmine, con la versione super-moddata, 
super-esagerata che fa sognare il pubblico dei 
gamer ma soprattutto quello degli overclocker 
che, per mettere le mani su un mostro simile, 
probabilmente venderebbero anche la nonna. 
La nuova ROG Matrix basata sul processore 
Radeon HD7970 è la più potente fra le cugine, 



UN'OCCHIATA INDISCRETA 

ALLA FUORISERIE DELLE 

SCHEDE RADEON DI ASUS 



dotata di un dissipatore DirectCU II a tre slot che 
sarà pure ingombrante come pochi ma, di fatto, 
mantiene sempre le temperature della scheda 
sotto la soglia dei 70°C, anche quando è a pieno 
carico. La scheda infatti esce dalla fabbrica 
con le frequenze impostate a 1 .050 MHz, una 
quantità indubbiamente più alta rispetto ai 
925 MHz inizialmente consigliati da AMD, e con 
ben 3 GB di VRAM GDDR5 impostati a 6.600 
(1 .650x4) MHz, con cui è possibile superare di 
un buon 10% le prestazioni originali di queste 
schede. E non è finita, perché 
alzando la tensione a 1 ,3 V è 
possibile raggiungere i 1.300 
MHz,"rubando"qualcheframe 



SS 



per secondo in più ai videogiochi e strappando 
dei risultati migliori nei benchmark. Insomma, 
il prodotto è indubbiamente impressionante, 
ma tutte le volte che vediamo qualcosa del 
genere ci sorge spontanea la domanda: "servirà 
veramente?". Ed è assolutamente diffìcile dare 
una risposta affermativa: la scheda è talmente 
ingombrante e costosa che, in tutta sincerità, 
può interessare solo chi si diverte a spingere 
l'hardware oltre i suoi limiti e - immaginiamo 
- esclusivamente per il tempo di farlo. E non è 
che questo 1 0% di prestazioni in più cambi le 
carte in tavola a chi, per esempio, avrà in mano 
una "normale" HD7970 o una"GHz Edition". La 
risposta, ancora una volta, è dentro di voi. 
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Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 199 



Come abbiamo scritto il mese scorso, 
le schede GeForce GTX 660 (senza la 
postilla Ti') non sono basate su un chip 
già esistente, ma su una GPU tutta nuova 
chiamata GK1 06, più piccola rispetto a GK1 04 
e quindi più economica da produrre. Questa 
mette a disposizione 960 CUDA core, sufficienti 
a garantire una velocità d'azione comparabile, 
se non addirittura identica - in molti casi - a 
quella delle sorelle più potenti. La versione 
Hawk realizzata da MSI, tuttavia, aggiunge un 
po' di pepe grazie a un oveclock di fabbrica che 
innalza ulteriormente le frequenze, portandola 
diritta nello stesso intervallo di prestazioni 
delle sorelle maggiori GTX 660ti. La "modifica" 



si paga in termini di alimentazione: se le altre 
GTX660 si accontentano di una singola connes- 
sione all'alimentatore, la Hawk ne richiede due. 
Ma è davvero una buona idea: così facendo 
non solo si migliora la stabilità alle frequenze 
standard, ma ci si garantisce un margine di 
overclock più ampio, senza mai rischiare che 
l'apporto energetico venga meno. A questo 
punto, però, la considerazione più ovvia è "ma 
allora perché non comprarsi direttamente 
una GTX 660 ti?". La risposta potrebbe celarsi 



UNA SCHEDA VIDEO MOLTO 
PARTICOLARE 



nell'ottimo dissipatore di cui è dotato questo 
modello, capace di tenere la GPU al fresco (beh, 
relativamente parlando) senza disturbare le 
orecchie con ronzii inutili. Se poi volessimo fare 
una piccola follia e comprarne due, faremmo 
certamente un buon affare: in configurazione 
SLI, infatti, si raggiungono le stesse presta- 
zioni di una Radeon HD6990, che costerebbe 
sensibilmente di più. Per farlo, però, ci serve una 
scheda madre che supporti le modalità SLI. In 
definitiva, un altro prodotto che ci è piaciuto 
moltissimo, e che sentiamo 
di consigliare a tutti coloro 
che stessero cercando una 
scheda video sotto i 250 euro. 



mm 



DISSIPATORE 
INGOMBRANTE 

Non abbiamo mai compreso 
a fondo la necessità di un 
lissipatore a triplo slot, ma se 
gli ingegneri di ASUS ne hanno 
messo uno così, ci sarà una ra- 
gione. E in effetti la temperatura 
del "mostro" rimane sempre al 
di sotto dei 70°C, anche a pieno 
carico, senza tuttavia superare i 
37 dB di rumore. 



SEI USCITE VIDEO 

Per chi non si fa mancare nulla, ecco la possibilità 
di collegare sei monitor contemporaneamente. Due dei 
quali con i classici connettori DV-I. Notare le feritoie per 
l'aria più in alto, che dimostrano chiaramente la natura "a 
triplo slot" di questa mostruosa scheda video. 




OLTRE IL GHZ! 

Il motore della scheda è una GPU "Tahiti" composto da 2.048 core, a loro volta suddivise 
in 32 SIMD engine capaci di eseguire codice grafico e computazionale decisamente efficiente. 
ASUS ha portato la frequenza di base a 1 .050 MHz, che diventano 1 .1 00 in modalità Turbo. 



ALIMENTAZIONE 
AVANZATA 
E OVERCLOCK 

Per dare corrente alla ROG Matrix sono 
necessari due connettori da otto con- 
tatti. La scheda vanta un VRM a 20 fasi e 
gestione DIGI+/VRM con componen- 
tistica Super Alloy Power: roba tosta. Ci 
si può sbizzarrire anche con overvolt e 
overclock, raggiungendo facilmente i 
1 300 MHz di frequenza. 
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La storica rivista per gli 

appassionati di videogiochi per PC! à 

84 ANN 



UHM El*? 



; r u L 



u 










VIANT 



NEED FOR 

SPEED 

Sfreccia a 300 Km/h 
fregando la Polizia! 

GESTIONALE! 

SIMCITY 

Diventa sindaco e dimostra 
cosasi può fare! 



\ 






\ 



V 



v 









ABSOLUTION 




SCEGLI IL METODO PIÙ COMODO PER ABBONARTI: 



•POSTA Compila, ritaglia e spedisci il coupon in busta chiusa a: Press Di - Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97 - 25126 Brescia BS 



•FAX invia il coupon al N. 030 31 9841 2 



•online sul sito www.myabb.it/tgm 



•TELEFONA al N. 1 99 111 999 Dal lunedì al venerdì dalle ore 9.00 alle ore 19.00. Costo massimo della chiamata da tutta Italia per telefoni 
fissi: € 0,12 + iva al minuto senza scatto alla risposta. Per cellulari costo in funzione dell'operatore. 



•SMS da inviare al N. 335 8331 1 22 indicando nell'ordine: il codice dell'offerta 26393!Nome!Cognome!lndirizzo!Numero 

civico!Località!CAP!Sigla provinciaIS (oppure N)!S (oppure N)! per indicare rispettivamente il consenso (Si o No) alla privacy 1 e alla privacy 2 riportate 

sul coupon. Non lasciare nessuno spazio dopo i punti esclamativi come nell'esempio: 

26393!Paolo!Rossi!ViaVerdi!1!Milano!20123!Mi!S!S! 

Entro 24 ore riceverai un SMS di conferma dal Servizio Abbonati. Il costo del messaggio inviato è pari al normale costo di un SMS. 
Il pagamento dell'abbonamento è previsto in un'unica soluzione con il bollettino di conto corrente postale che ti invieremo. 



1 anno - 12 numeri 



39,90 € invece di 47,88 € 

SCONTO 1 7% 



ABBONANDOTI AVRAI 

DIRITTO Al SEGUENTI 

VANTAGGI 

PREZZO BLOCCATO: 

per tutta la durata dell'abbonamento non 

pagherai un euro in più, anche se il prezzo 

di copertina dovesse subire aumenti. 

TUTTI I NUMERI ASSICURATI: 

se per cause di forza maggiore qualche numero 

della rivista non venisse stampato, 

l'abbonamento verrà prolungato fino 

al raggiungimento dei numeri previsti. 

RIMBORSO GARANTITO: 

potrai disdire il tuo abbonamento quando vorrai, 

con la sicurezza di avere il rimborso dei numeri 

che non hai ancora ricevuto. 



gliare lungo la linea tratteggiata 



COUPON DI ABBONAMENTO 

Sì! Mi abbono a The Games Machine 

Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anzichéìtTy&geuro con lo sconto del 17% 

> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 



Via 






N. 


Località 




CAP 


Prov. 


Tel. 


email 







> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

30 □ Con il bollettino postale che mi invierete 

20 n Con carta di credito: D Visa D American Express D Diners D Mastercard 



Numero 
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Compila, ritaglia e invia questo coupon in busta chiusa a: 
PRESS-DI Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97, 25126 Brescia 



Accetto di ricevere offerte promozionali e di contribuire 
con i miei dati a migliorare i servizi offerti (come specificato 
al punto 1 dell'informativa privacy): D SI D NO 

OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA 



Accetto che i miei dati vengano comunicati 
a soggetti terzi (come indicato al punto 2 
dell'informativa privacy): D SI D NO 

39611 020 396 01 



TECNOTGN 



AMD RICOMINCIA DA PILEDRIVE 

Per parlarvi della nuova architettura di AMD abbiamo preferito attendere eh 
si concretizzasse in tutte le sue forme: nelle APU e nelle CPU per portatili, 
desktop e server. 




" passato circa un anno dall'uscita dei primi processori 
AMD FX basati sull'architettura Bulldozer. Chi, all'epoca, si 
attendeva una riscossa dopo anni di sudditanza alla velocità 

— li Intel, ne rimase probabilmente deluso, ma la presenza ~ 
ressivi fecero dell'FX-81 ;>u 



Il "die" di un processore FX-8350. Si notano abbastanza 
distintamente i quattro moduli, ciascuno dotato di due core. 



un perdente sul fronte dei benchmark, ma anche un discreto best 
ler fra gli appassionati. Più o meno nello stesso periodo, AMD lanciava 
anche le sue APU'llano", l'attesissimo connubio fra i core di una CPU 
tradizionale e gli stream processor delle GPU Radeon, per comprare i 
quali l'azienda si era quasi dissanguata pochi anni prima. Nessuno si 
attendeva grandi cose da questi processori, perché la componete CPU 
derivava direttamente dai poco esaltanti Phenom II. Eppure, le sue 
APU hanno ottenuto ottimi riscontri nei portatili, dove finalmente era 
ile montare dei processori economici e morigerati nei consumi, 
per di più già dotati di una GPU decente. La scorsa stagione, insomma, 
ha assunto tonalità agrodolci per AMD, ben conscia della necessità di 
migliorare i suoi prodotti, ma comunque rinfrancata dal loro successo. 

ARRIVA PILEDRIVER 

Il miglioramento, anche se piuttosto moderato, è arrivato nelle scorse 
settimane con Piledriver. Come prevedibile, AMD non ha buttato all'aria 
anni e anni di sviluppo dell'architettura Bulldozer, ma è intervenuta a 
migliorarne alcuni aspetti. A chi non ricordasse com'è fatto un proces- 
sore Bulldozer, rammentiamo che consiste in un tentativo di "superare" 
il concetto di core stipando due core tradizionali, con le pipeline per il 
calcolo degli interi, e una singola FPU "condivisa" in una nuova entità 
chiamata "modulo" a cui ovviamente sono aggiunti anche tutti gli 
elementi necessari per garantire il corretto flusso delle istruzioni. In altre 



Le caratteristiche di tutte le APU della serie "Trinity" 
previste per il settore desktop. 



AMD A-Series Component Desktop APUs 
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A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 




► Il "die" di un processore della serie "Trinity". L'API) è composta da 
una parte CPU (a sinistra) formata da due moduli Piledriver, e da una 
GPU Radeon (a destra), oltre che da altri componenti accessori. 



in virgola mobile insieme. Il presupposto per il successo di questa 
architettura, insomma, è che l'utente non abbia bisogno di svolgere 
troppi calcoli in virgola mobile, tenendo comunque conto che di solito 
su un computer c'è anche una scheda video e che, per fortuna, molti 
dei compiti per cui tradizionalmente si ricorre alla FPL), oggi, possono 
essere gestiti anche dalle GPU. Piledriver riprende pari pari questo 
concetto, ma apportando alcune migliorie. In particolare, AMD è inter- 
venuta sul branch predictor di Bulldozer introducendo una"prediction 
queue"perthread, ampliando il numero di entry del dual-translation 
lookaside buffer L1 e migliorando l'efficienza della cache L2 condivisa. 
Non sono ovviamente le sole novità: anche l'ISA, cioè il set di istruzioni 
supportate, si è ampliato per accogliere le estensioni FMA3 e F1 6C. Le 
prime sono una variante a tre operandi delle FMA4 già contemplate 
da Bulldozer, mentre le seconde operano conversioni fino a quattro 
valori half-precision in virgola mobile alla volta, e si erano già viste 
nei processori Ivy Bridge di Intel. Tutto questo comporta un aumento 
dell'IPC, ovvero di istruzioni eseguite per ciclo di clock, stimato intorno 
al 1 5% rispetto a Bulldozer: mettendo infatti un processore FX-8350 a 
confronto con un vecchio FX-81 50, impostandoli alla stessa frequenza, 
l'aumento medio di prestazioni è proprio quello. 



■""■ , dàà 
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NEI DESKTOP... 

Di tutt'altra pasta, invece, è la nuova famiglia di processori FX. La 
recensione del modello di punta si trova nella rubrica dell'har- 
dware di questo mese, per cui basta sfogliare un po' la rivista 
per avere un'idea delle prestazioni. Qui, per motivi che solo l'in- 
sondabile reparto marketing di AMD conosce, Piledriver cambia 
nome in"Vishera", ma in pratica è la stessa cosa. Fortunatamente 
il passaggio alla nuova architettura non ha richiesto l'impiego 
di schede madri nuove: si può usare qualsiasi modello dotato di 
socket AM3+, a patto che esista un aggiornamento del BIOS in 
grado di aggiornarle e di aggiungere il supporto ai nuovi proces- 
sori. Forse la novità di maggior rilievo, aumento delle prestazioni 
a parte, è costituito dalla possibilità di usare ufficialmente i 
moduli di memoria DDR3 da 1866 MHz. 



NELLE APU... 

L'architettura Piledriver è apparsa per la prima volta nelle nuove APU 
della serie "Trinity" che hanno debuttato un paio di mesi or sono sia 
nel settore mobile, sia in quello desktop. I nuovi processori A4, A6, 
A8 e A1 hanno due o quattro core (uno o due moduli di Piledriver, 
insomma) e frequenze che variano dai 3,4 GHz del modello A4-5300 
ai 3,8 GHz dell'Ai 0-5800K, il più potente della famiglia. In tutti questi 
casi, a supporto della "parte CPU"giunge anche una "componente GPU" 
Jerivata direttamente dalle Radeon HD6900, con la loro architettura 
VLIW4. Nella sua forma più completa, il processore grafico comprende 
sei engine SIMD, ognuno dotato di quattro unità texture e 1 6 thread 
processor formati da quattro ALU, che portano il numero di shader a 
384 e quello di unità texture a 24. Per differenziare i modelli più potenti 
da quelli più economici, gli engine SIMD sono gradualmente spenti < 
frequenze ridotte: gli A1 hanno entrambi 384 shader, gli A8 ne hanr 
256, gli A6 1 92 shader e l'A4 soltanto 1 28. Da qualche parte in queste 
pagina, comunque, pubblichiamo una tabella consuntiva, per avere 
le idee chiare su questa gamma di processori. Le nuove APU offrono 
incrementi prestazionali ben visibili rispetto alla precedente serie Llano 
e, a causa di tutti i cambiamenti intercorsi, non è possibile usare le 
stesse schede madri: il socket FM1 si è infatti evoluto nel nuovo FM2, 
elettricamente diverso e incompatibile, per cui occorrerà comprare 
una motherboard ad hoc. Concludiamo il discorso menzionando 
l'aggiunta della tecnologia EyeFinity, che in questo caso supporta fino 
a un massimo di 4 monitor contemporaneamente (basta che la scheda 
madre preveda tutte queste uscite video!), e la possibilità di accop 
al processore una scheda video Radeon di fascia medio bassa con cui 
è possibile lavorare in Crossfire... pardon, in modalità Dual Graphics. 
Cambia il nome, ma in sostanza è la stessa cosa. 



...E NEI SERVER 

Concludiamo il Tecnotigiemme dedicato a Piledriver con una 
velocissima menzione anche per i processori Opteron 6300, 
presentati all'inizio di novembre. Un po' come accadeva con 
i primi Core 2 di Intel, il die di questi processori per server è 
stato realizzato "affiancando" gli elementi di due core da 4 
moduli per un totale di, udite udite, 1 6 core. Non è ovviamente 
la prima volta che succede: anche con Bulldozer erano stati 
realizzati processori multicore dalle caratteristiche simili, ma 
fa sempre un certo effetto scriverlo anche perché, in questo 
ambiente, non è difficile incontrare sistemi dotati di 4 CPU che 
porterebbero il conteggio dei core a ben 64. 

► Una piattaforma basata su APU A8-5600, 
su scheda madre Gigabyte con socket FM2. 
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CONSOLEMANIA CORNER 




Alzi il braccio chi di voi avrebbe pensato che 343 
Industries sarebbe riuscita a fare meglio di Bungie. 
Ok... vedo che siete persone intellettualmente oneste e 
avete tenuto la mano ben calde in tasca. Halo 4 è il tipico caso 
in cui l'allievo ha superato il maestro, visto che - a mio avviso 
modestissimo - si tratta del miglior episodio della serie (e nel 
computo ci metto anche gli spin-off come Reach e ODST). La 
campagna, che si porta a termine in una decina d'ore a livello 
Normale, parte invero un po' lenta, ma nel giro di poco decolla 
alla grande, trascinando il giocatore in una centrifuga di eventi 
sempre più incalzanti. Tra l'altro, la storia è estremamente pia- 
cevole: il merito è di una sceneggiatura che ha avuto il coraggio 
di dare forza e personalità a Cortana, scavando finalmente nel 
rapporto simbiotico con l'irreprensibile Master Chief. Ma il mar- 
chio Halo non base le proprie fondamenta solo sull'iconografia 
di un protagonista in tuta metallica, ma è da sempre sinonimo 
di multiplayer frenetico e ben bilanciato. Halo 4, in questo, non 
fa eccezione, visto che mette a disposizione del giocatore tutta 
la solita pletora di modalità competitive, attraverso le quali 
crescere il nostro Spartan virtuale. A queste - per la prima volta 
nella serie - si aggiungono le Spartan Ops che, proprio come 
le Spec Ops di Modem Warfare, consentono a più giocatori 
di cooperare nel portare a termine alcune missioni, parallela- 
mente alla storia principale. Serve, poi, che vi racconti di come 
Halo 4 sia in assoluto il gioco più bello da vedere su Xbox 360? 
Accattatevi Ilo, e scopritelo da soli. Kikko 
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THE UNFINISHED SWAN 



^D 



alla fucina dei Santa Monica Studio arriva 
un altro titolo indipendente davvero 
molto particolare. L'idea di base è indub- 
biamente originale: ci si ritrova immersi in un 
mondo completamente bianco, che deve essere 
svelato a suon di palle di vernice, nel tentativo di 
raggiungere questo benedetto cigno incompleto. 
Una splendida avventura onirica, caratterizzata 
da alcune meccaniche davvero ben riuscite, 
ma soprattutto enfatizzata da una vena 
poetica di rara bellezza. È peccato che 
il tutto si esaurisca nell'arco di poche, 
pochissime ore, lasciando ben poco 
spazio a un eventuale secondo ten- 
tativo, che comunque non porta via 
chissà quanto tempo. Più che un gio- 
co, un'esperienza, magari da affrontare 
con un Move in mano. TMB 
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A cuna di: ToSo, TMB & Kikko 




FORZA HORIZON 
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anto, tanto bello questo spi n-off della serie. La struttura si affranca dai classicismi di Forza 
Motorsport, aprendosi a una mappa aperta, ricca di Autovelox da frantumare, cartelloni 
da sfasciare, avversari da sfidare e tutte quelle belle cose tipiche di un 

open-world. Il tutto nella cornice di un Festival che funge da pretesto per > " 

gareggiare su ogni superficie, con tutto il cucuzzaro di macchine preso a 

pari pari dalla serie. Da Forza Motorsport 4 è stato desunto il modello di / 

guida e la classificazione delle auto secondo una scala di lettere e numeri, [/ 

il che significa avere tra le mani un 

tentativo di "simulazione" invero 

un po' sui generis, visto che F 

Horizon concede di più sottc 

profilo "arcade", fosse anche solo p< 

la totale assenza dei danni mecca- 
nici. Quello che resta è comunque 

un enorme parco di divertimenti, 

dove alternare gare ufficiali ad altre 

clandestine, prendendosi il tempo 

per esplorare la mappa, fosse anche 

solo per il piacere del panorama e 

della guida. Kikk~ 
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IL PROFESSOR LAYTON 

E LA MASCHERA DEI MIRACOLI 



untuale come la morte, anche questo autunno è uscito il 
nuovo capitolo della serie Professor Layton, che per la prima 
volta fa la sua apparizione su Nintendo 3DS. È inutile dire che 
I gioco è la solita infilata di enigmi più o meno difficili da risolvere, 
:ui viene appiccicata una storia che faccia da collante tra un'elu- 




cubrazione e l'altra. Se, da un lato, ci si potrebbe lamentare della 
presenza di "soli" 1 35 puzzle, dall'altra è da apprezzare la scelta di 
concedere il download gratuito di altri 365 (uno al giorno, per un 
anno) a patto di avere la console connessa a Nintendo Network. 
Nonostante qualche enigma sia stato ripescato dagli episodi 
passati, la Maschera dei 



Miracoli non ha perso 
quella freschezza / 
tipica della serie, // 



pito di divertire e 
stimolare al con- 
tempo il cervello, 
quindi... bene così. 
Kikko 
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TIME MACHINE 

»SID MEIER 

Oltre la simulazione 



4-2-0 Norris 
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1 cars: 

2 cars: 

3 cars: 



Maximum Epeed: 30 mph. 
Power at Drawbar: lOOOhp 
Prioe: $20,000 

Eftted Traili Speed / TEGrade: 

30 mph £0%}, 21 mph (2%!), 
25 mph am>, 15 mph (2%!), 
Ì3 mph am>, 12 mph (2%!), 



16 mph <S%Ì, 
11 mph {5%}, 
9 mph £3%}, 



È importante investire nelle nuove tecnologie 
per rimanere al passo con i concorrenti. 



Lo scorso mese scrivevamo, su queste 
stesse pagine, che Pirates era stato un 
grande successo, e aveva avuto il 
merito di mettere in gioco il genio di Sid 
fuori dal contesto simulativo con il quale era 
riuscito a conquistare i suoi fan. Non è stato 
un caso isolato: nel 1 988 esce Red Storm 
Rising, basato sull'omonima novella di Tom 
Clancy. In seguito alla distruzione di uno dei 
suoi più importanti giacimenti petroliferi, la 
Russia decide di passare all'offensiva e la 
NATO è tutto quello che si oppone tra un 
mondo libero e un futuro distopico 
marchiato da falce e martello. Il giocatore è 
al comando di un sottomarino in una lunga 
campagna che riprende a grandi linee le 
vicende narrate nel libro, grazie a un 
generatore di missioni che garantisce varietà 
a ogni partita. È possibile scegliere in quale 
anno iniziare a giocare, con i sovietici 
svantaggiati nei primi anni '80 ma sempre 



meglio equipaggiati man mano che si avvici- 
na il 1 996; allo stesso modo, prima di partire, 
è necessario selezionare quale sottomarino 
mettere a mollo. Ogni epoca, infatti, offre 
sommergibili e armamenti più avanzati, in 
modo da tenere testa alle forze nemiche. Lo 
scopo finale è impedire il lancio di missili 
nucleari, il tutto mentre la storia viene 
occasionalmente portata avanti da 
intermezzi a base di testo e immagini. La 
grafica durante i combattimenti è molto 
cruda, tuttavia l'intelligenza del nemico, 
insuperabile nello sfruttare a puntino tutte 
le risorse anti sub, promette un'ottima 
tensione mentre si gioca a guardia e ladri, un 
colpo di sonar alla volta, cercando di 
individuare ed eliminare silenziosamente i 
bersagli sovietici evitando di venire 
localizzati e mandati a far compagnia ai 
pesci. Il gioco si conclude con la situazione 
politica ripristinata o con una visione della 




Casa Bianca decorata da un'infelice mano di 
rosso, accompagnata da un biglietto di sola 
andata nei gulag della Siberia per il 
giocatore. Nel titolo successivo, Sid unì la 
sua abilità nei simulatori con la fantasia 
dimostrata negli ultimi progetti, creando 
qualcosa di completamente nuovo e, a detta 
dello stesso autore, uno dei giochi di cui va 
più fiero. F-1 9 Stealth Fighter è il remake a 
sedici bit di Project Stealth Fighter, a sua 
volta uscito su C64 e Spectrum nel 1987. 
All'epoca, gli appassionati di aeronautica 
non parlavano d'altro: c'erano grandi 
speculazioni sul successore, nella numera- 
zione adottata dall'esercito americano, del 
velivolo F-1 8 Hornet. Le voci descrivevano 
un fantomatico F-1 9 in grado di volare con 
l'allora pionieristica tecnologia Stealth, 
rendendosi invisibile ai radar. Più invisibile di 
così si muore: I' F-1 9 rimase una fantasia e al 
suo posto, successivamente, nacque I' F-1 1 7 
Nighthawk. Project Stealth Fighter si 
permetteva di simulare un aereo basandosi 
su congetture: dopotutto, lo slogan sulla 
confezione asseriva con un certo orgoglio 
"Project Jet Simulator"; più avanti, in epoca 
VGA, il gioco ebbe l'ennesima riedizione, 
accoppiando al fittizio F-1 9 il vero F-1 1 7. Il 
remake di Sid, invece, prelevava dall'origina- 
le, a opera di Jim Synoski e Arnold Hendrick, 
ambientazione da guerra fredda e 
background, opportunamente ricostruito 
grazie a ricerche che solo le conoscenze 
militari di Wild Bill potevano mettere 
assieme. Il resto, però, girava a poligoni 



"War... war never changes" 



I slami e religious r-adicals sabotale 
Russia's huge oil ref inery compi ex at 
Hizhnevartovsk ivi Siberia. This 
destroys one thiird of the nation's 

Production capacita- The Soviet Union 
aces /ears or crippling energy short- 
ages and an immobil ized militar/. 





HIRER5E HT IDRI5 



104 



The Games Machine Dicembre 2012 



solidi nei sedici colori della EGA, con un 
risultato stupefacente, tanto da rendere un 
tenero ricordo gli scenari in wireframe del 
predecessore, che appena un paio di anni 
prima sembravano così convincenti. Anche i 
piloti virtuali armati di Amiga e Atari ST si 
unirono alla festa, e F-1 9 divenne uno dei 
simulatori più venduti e acclamati dell'epo- 
ca, anche grazie alla gargantuesca dose di 
gadget contenuti nella confezione, da 
mappe strategiche a overlay per la tastiera, 
passando per un massiccio manuale che si 
prende la briga di spiegare anche tecniche 
avanzate di volo e schemi vari di aerei. 
Assente giustificatissimo l'orologio al quarzo 
con adesivo sul retro, presente invece nelle 
versioni ad otto bit, per il quale, francamen- 
te, non ho mai trovato un'utilità. Da allora, 
Sid si focalizzò maggiormente sull'aspetto 
strategico della sua produzione. Ottimi 
esempi sono Sword of the Samurai (1989) e 
Covert Action (1 990), entrambi creati sulla 
vincente formula di Pirates!, ovvero con 
sequenze arcade a braccetto con attenta 
pianificazione. Il primo è ambientato nel 
quindicesimo secolo in Giappone, con il 
giocatore intento a scavalcare gli altri 
samurai controllati dalla CPU per conquista- 
re i favori del daimyo (signore feudale) locale 
e puntare al titolo di shogun, unificando il 
paese del Sol Levante sotto un'unica casa e 
garantire un impero duraturo nei secoli, 
almeno in base al giudizio finale elargito al 
termine della partita. I sottogiochi compren- 
dono duelli all'arma bianca, scontri nei 
villaggi stile Gauntlet e battaglie tra eserciti 
nemici in tempo reale (sempre più impor- 
tanti ed impegnative mano a mano che il 
gioco si avvierà verso la conclusione). Essere 
un abile e facoltoso signore della guerra è 
però nulla di fronte alla mancanza di onore, 
il valore più importante del gioco. È 
possibile quindi giocare sporco tra rapimen- 
ti e assassini da sguinzagliare per eliminare 
rivali o lo stesso daimyo, ma se scoperti 



l'onta sarà spesso sufficiente per giustificare 
il seppuku (suicidio rituale), terminando 
prematuramente la partita. Interessante il 
fattore generazionale, con il nostro samurai 
che, ormai canuto e con la spada appesa 
ufficialmente al chiodo, si ritirerà a meditare, 
affidando al successore la dinastia, con un 
iter che continuerà fino all'agognata 
investitura a shogun. Un'alternativa a Lords 
of the Rising Sun più ragionata, insomma, ad 
appannaggio dei soli utenti MS-DOS. Covert 
Action, invece, è stata per Sid una lezione di 
game design. La "Covert Action Rule", 
termine da lui coniato durante un'intervi- 
sta concessa a Gamespot, può essere 
facilmente riassunta nell'italico proverbio 
"il troppo stroppia": Covert Action mette i 
giocatori nei panni di un agente segreto 
- o della sua controparte femminile - con 
l'incarico di sventare un complotto 
terroristico. Anche qui ci sono sequenze 
arcade, più o meno ardue a seconda 
dell'addestramento che impartiremo al 
nostro 007 prima della missione, e 
ponderazione prima di ogni mossa, tra 
spostamenti in giro per il mondo e 
raccolta di prove. Il problema è che i 
sottogiochi durano troppo, distogliendo 
spesso l'utente dall'obiettivo finale. È il 
caso dell'infiltrazione nelle basi nemiche, 
con visuale dall'alto e stanze su stanze 
traboccanti di schedari, casseforti e 
scrivanie da esaminare facendo attenzione 
alle guardie: se l'azione in Pirates! e Sword 
of the Samurai era perfettamente 
bilanciata con il resto del gioco, in Covert 
Action si trascina tanto per le lunghe da 
risultare, alla fine, deleteria. Non si tratta 
di un brutto gioco: semplicemente è visto 
da Sid Meier come un passo falso. Andò 
molto meglio con Railroad Tycoon, uscito 
nel 1990 tra gli applausi degli aspiranti 
magnati, che avevano finalmente trovato 
una nuova pietra miliare. Uscito per la 
maggior parte dei sistemi a sedici bit, era in 



dirittura d'arrivo anche su SNES: i giappo- 
nesi amano i treni, come testimoniano le 
serie Densha de go! e A-Train, quest'ultima 
uscita inizialmente nel paese del Sol 
Levante sotto etichetta Artdink. Questa 
versione non giunse mai al capolinea ma, 
anche senza approfittare del mercato 
asiatico, il gioco raggiunse immediatamente 
lo stato di cult: la grafica, funzionale ma 
colorata e ben caratterizzata, nascondeva un 
programma ben più complesso. 
Creare un impero ferroviario non è cosa da 
poco: la rete va tracciata per mettere in 
comunicazione diversi centri abitati tenendo 
conto della fisionomia del territorio. Allo 
stesso modo, i convogli devono essere creati 
e organizzati, garantendo un efficace 
scambio di merci e il puntuale trasporto di 
passeggeri e posta. Con un milione di dollari 
come capitale di partenza, metà del quale in 
prestito dalla banca, è facile farsi prendere la 
mano investendo sconsideratamente, anche 
perché la Borsa non si ferma mai, e lottare 
contro gli altri investitori a colpi di pacchetti 
azionari è importante quanto garantire il 
perfetto funzionamento dell'impero 
finanziario. Fu il primo gioco a vantare il 
suffisso "Tycoon", sebbene altri, come 
Rollercoaster Tycoon o Tran sport Tycoon 
(entrambi a opera di Chris Sawyer), non 
hanno niente a che fare con Sid. Nemmeno i 
seguiti del gioco, a dire il vero: Meier 
abbandonò Microprose in seguito all'acqui- 
sizione da parte di Spectrum Holobyte. Il suo 
obiettivo era quello di creare uno studio di 
sviluppo più piccolo, focalizzandosi sul 
codice in prima persona senza perdere 
tempo dietro la distribuzione finale. I 
diritti di RR finirono tra le mani di PopTop 
Software, mentre Sid tornò in carrozza con 
Sid Meier's Railroads, nel 2006, un 
apprezzabile seguito sfornato dal nuovo 
studio di cui parlavamo qualche riga fa. Il 
suo nome è Firaxis, e il prossimo mese ne 
vedremo delle belle. -# 
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OVABYTE 

PECIAL 



REGALO DI NAT 

"È davvero incredibile. Il primo giocattolo che proietta 
i bimbi nello stress della vita adulta" - Rotti ng Stones 
"Cinico e iperrealista, un capolavoro" - M. Briaco 
"Lo faremo a pezzi" - Moige 




Come tutti gli anni si appropinqua, 
inesorabile, il tempo in cui tutti i 
bambini del mondo occidentale 
gioiscono come dei matti e tutti i loro 
parenti, nei giorni precedenti, impazzisco- 
no in maniera direttamente proporzionale 
per cercare il "regalo giusto" con cui farli 
gaudenti (No, caro Nibbiorè... ci spiace 
dovertelo dire così, in realtà non è Babbo 
Natale... ndBovas). Le riviste del settore, 
dunque, si arricchiscono di "vetrine" lunghe 
cinquantasei pagine con rassegne più o 
meno inutili di prodotti che il 19 settembre 
probabilmente non compreremmo per 
nessuna ragione al mondo, ma il 24 dicem- 
bre - colti dall'ansia dell'ultimo minuto 
- invece sì. Noi Bovas abbiamo deciso di 
pensare a tutti i colleghi papà all'ascolto e 
. abbiamo trovato invece un solo prodotto, 
un solo giocattolo, un solo grande unico 
regalo che farà indubbiamente felici i loro 
pargoli, ansiosi di crescere come sono e di 
fare proprio "come il loro papà. Dato che si 
tratta di un oggetto di nostra invenzione, 
lo abbiamo subito commissionato alla 
famosa Ditta Airons di Vigevano, che lo 
ha immediatamente prodotto in quantità 
industriali. Lo troverete dal vostro giocatto- 
laio di fiducia, ma anche no. 

BILLYCRASHY 

BillyCrashy™ è un laptop per bambini 
che si comporta esattamente come i 
computer dei grandi. Come tutti i pro- 
dotti della medesima categoria, mette 
a disposizione otto giochi semplici ma 
incredibilmente divertenti, con cui i 
i vostri figli si divertiranno a più non 
posso! Vediamoli nel dettaglio: 

ATTENDI IL BOOT 

Un immancabile passatempo che insegna 
ai bambini ad avere pazienza. Il giocattolo 
non sarà pronto all'uso prima di novanta 
secondi dall'accensione. Per rendere il gio- 
co ancora più realistico, questo intervallo 
di tempo aumenta con il passare dei giorni, 
senza alcun apparente motivo. E infatti il 
motivo proprio non c'è: all'accensione il 
giocattolo sarebbe già pronto all'uso, ma 



non fa niente. Per riportare il tempo di 
attesa a soli 90 secondi, in ogni caso, è suf- 
ficiente giocare a "Formattone Purificatore". 

DRIVER UPDATE 

Allo scopo di incrementare le abilità di 
"problem solving"del bimbo, BillyCrashy™ 
saltuariamente si bloccherà chiedendo- 
gli di aggiornare questo o quel driver di 
periferica, fornendogli solo un elenco 
striminzito di informazioni sull'hardware 
e ponendolo di fronte a un'immensa e 
incomprensibile lista piena di sigle astruse. 
Lo scopo del gioco è indovinare quale 
driver installare. Se il bimbo sbaglia, sarà 
necessario giocare a "Formattone purifica- 
tore" per risolvere il problema. 

ERRORE GENERALE 

Il computer propone ai piccoli giocatori 
delle sfide appassionanti a suon di quiz, 
sottogiochi di abilità e sessioni arcade. 
Dopodiché, sul più bello, interrompe tutto 
con un misterioso Errore Generale, seguito 
da una spataffiata di testo incomprensibile 
in Anglo-Sanscrito anticato. Lo scopo del 
gioco è capire cos'è successo, ma tanto non 
si può vincere: dopo la comparsa dell'erro- 
re generale, infatti, il sistema va riavviato 
(con successiva partita ad "Attendi il boot"). 

FORMATTONE PURIFICATORE 

Quando gli altri giochi cominciano 
inesorabilmente a dare noie, non c'è 
niente di meglio che una bella partitona 
a Formattone Purificatore. BillyCrashy™ 
propone una finta - ma inevitabile - 
reinstallazione del sistema operativo che 
comporta, oltre alla reimpostazione di 
tutti i valori di fabbrica, anche la perdita 
di tutti i punteggi, i record e gli achieve- 
ment acquisiti nelle altre "discipline". 

POPUPSMASHER 

Sullo schermo del computer compaiono 
una serie di finestrelle che richiedono di: 

1) effettuare una scansione con l'antivirus; 

2) aggiornare le definizioni dei malware; 

3) scaricare gli aggiornamenti del siste- 
ma operativo e installarli; 4) riavviare il 



computer ora o più tardi per qualche 
misterioso motivo; 5) scaricare l'ultima 
versione della virtual machine di Java; 
6) scaricare l'ultima versione del codec 
DivX; 7) aggiornare Skype con la nuova 
versione più lenta e ingombrante della 
precedente; 8) aggiornare Acrobat Rea- 
der, che se no i documenti smettono di 
aprirsi; 9) scaricare gli 1 .846 messaggi di 
posta elettronica che giacciono in una 
casella in disuso. Il giocatore, armato di 
un grosso martellone, dovrà mandare 
letteralmente in frantumi tutte le finestre 
in cui compaiono questi avvisi. 

SCATTA IL VIDEO! 

BillyCrashy™ è anche un eccellente media 
player, con cui i bambini potranno guar- 
dare i loro film preferiti, amorevolmente 
scaricati da Internet dai loro genitori. E per 
rendere il tutto più aderente alla realtà, 
introduce ripetutamente qua e là delle 
pause con tanto di scritta "Buffering..." la 
cui durata è ovviamente casuale. 

SPAMKILLER 

Un imperdibile trivia in cui il bambino 
impara a conoscere il mondo, fornendo 
le risposte esatte a una serie di domande. 
Nascoste fra le medesime, però, si trovano 
anche un sacco di informazioni inutili: 
messaggi subliminali, inviti a spedire i soldi 
in Nigeria, metodi per far diventare più 
grande il proprio naso (parliamo di bimbi, 
in fondo), repliche farlocche dell'orologio 
di Ben Ten e così via. Il bambino imparerà a 
ignorare tutta questa fuffa. Forse. 

SUPER TIMEWASTER 

Il vero grande sparatutto dei tempi 
moderni: un gioco in cui occorre sempli- 
cemente sprecare il tempo e ammazzare 
la produttività, qualunque essa sia. Il 
bimbo potrà bighellonare fra i finti social 
network messi a disposizione dal gioco e 
imparare a scansare le "verità di cui nes- 
suno parla" proposte dai personaggi più 
bizzarri. Un simpatico reality check che 
ci ricorda in quale angolo del multiverso 
viviamo realmente. 
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I videogioco ha triplicato le proprie A e continua a puntare 
oltre. Gli indie hanno fermentato, raggiungendo una 
qualità tutt'altro che banale. Si è aperto uno spiraglio e ci 
si è infilato il mobile gaming. Quale sarà il prossimo passo? 
Massimo Svanoni 



ESTINZIONE 

D Quando aprirete gli 
occhi, vedrete che è 
notte. Il campo è 
illuminato dalla luce 
incandescente dei 
lampioni e la pista è di 
colore rosso fango - Gray 
Matter 

Nel tempo passato le 
avventure, l'equipollente 
videoludico dei libri, sono 
state araldo della 
creatività, portabandiera 
della narrazione senza 
compromessi, terreno di 
ricerca e sperimentazione, 
che ha visto alternarsi sui 
nostri monitor, 
rigorosamente 4:3, figure 
di plastilina, complessi 
sanitari e calaveras 
animate. 

Nel concepire Gray 
Matter, Jane Jensen si è 
rifatta a questi modelli 
realizzando un titolo 
iconoclasta (se 
paragonato alla 
produzione 

contemporanea) dove il 
giocatore non è chiamato 
a impersonare eroi 
destinati a salvare il 
mondo o a ripristinare 
l'ordine naturale delle 
cose, né personaggi 
tormentati votati 
all'autodistruzione o 
ancora avatar impegnati 
in una lotta infinita con le 
loro arci-nemesi, che si 
ripresentano rigenerate 
con il susseguirsi degli 
episodi. 

A spiazzare ulteriormente 
l'utente 'pesa' l'assenza 
dei caratteristici 
antagonisti del videoludo, 
perché Gray Matter ci 
regala una storia senza 
nazisti, vampiri o draghi. 



E neppure veniamo calati 
nella cupa atmosfera di 
una tenebrosa 
cospirazione ecclesiastica! 
L'avventura Gray Matter 
narra una vicenda umana 
in salsa gotica, ombrata 
di magia. È una storia 
'quasi privata' che vuole i 
propri attori fragili e 
spezzati in cerca di un 
legame con la vita che li 
ha esclusi (o forse si sono 
auto-esclusi) dalla ruota 
degli eventi. 
Esoterici accadimenti 
muovono il giocatore 
spingendolo a indagare 
nella magica urbe di 
Oxford. L'inventiva è ai 
massimi livelli: il labirinto 
tracciato sulla pista di 
atletica, che reinterpreta 
l'enigma dei cerchi nel 
grano; il tema delle fate, e 
della leggera follia che fa 
'volare', e lo stesso Club 
Dedalus, surreale e 
coloratissimo, sono tutti 
elementi che 
arricchiscono e 
impreziosiscono Gray 
Matter. 

Eppure l'ultima fatica 
targata doppia J ha 
riscosso tiepidi consensi 
pervia di un approccio 
lento alla narrazione, per 
un comparto enigmi 
troppo semplice e, 
naturalmente, per non 
essere al passo coi tempi. 
Una questione non solo 
tecnica, ma che riguarda 
soprattutto le 
meccaniche di gioco la 
cui pacatezza collide con 
il trend odierno che vuole 
i giochi di successo 
adrenalinici e di 'veloce 
consumo', simili ad 
esperienze 
cinematografiche, facili 



da utilizzare e infarciti di 
achievement a 
profusione. 
Sparatutto e giochi di 
ruolo si sono adattati 
bene alla 

spettacolarizzazione, pur 
sacrificando qualche 
elemento (fattore da 
quantificare in altra sede). 
L'avventura invece, per 
sua stessa essenza, non 
può essere 'accelerata', 
perché la risoluzione di 
un enigma richiede al 
giocatore lunghi periodi 
di immobilità virtuale. La 
comprensione della 
trama, quando di buon 
livello, richiede attente 
ponderazioni; i dialoghi 
vanno spesso setacciati, 
dacché loquaci custodi di 
indizi risolutori. 
Tuttavia anche 
l'appassionato vuole, a 
tutti i costi, un'evoluzione 
del genere oppure, 
quando l'amore per 
l'avventura risulta 
appesantito dall'ancora 
della nostalgia, desidera 
unicamente un ritorno 
degli eroi che lo legano 
alla giovinezza. 
Caparbiamente non è 
disposto a tollerare nuove 
IP (da cui il principale 
'difetto' di GM: quello cioè 
di non assomigliare 
minimamente a Gabriel 
Knight 4) o ad ammettere 
nel suo cuore deviazioni 
troppo marcate dal 
modello tracciato da 
LucasArts e a cui molti 
sviluppatori si rifanno 
confezionando avventure 
clone di Monkey Island, 
con enigmi assurdi stile 
'pollo di gomma' e trame 
pressoché inesistenti. 

A fronte dunque di un 
genere che, a mio modo 
di vedere, può evolversi 
solo fino a un certo 
punto, forse si è estinto 
un certo tipo di giocatore. 
In definitiva, oggi, chi è in 
grado di apprezzare Gray 
Matter? Di penetrarne la 
complessità, di tollerarne 
i tempi? 
Luca Sartori 



A FRONTE DUNQUE DI UN GENERE CHE, A MIO 

MODO DI VEDERE, PUÒ EVOLVERSI SOLO FINO 

A UN CERTO PUNTO, FORSE SI È ESTINTO UN 

CERTO TIPO DI GIOCATORE LUCA SARTORI 



La questione è 
ampiamente aperta, 
ovverosia lontana dalla 
sua soluzione. E la 
questione, anzitutto, è: 
cosa cerca il giocatore da 
un'avventura? 
Coinvolgimento emotivo? 
Ossia esattamente quel che 
cerca da uno qualsiasi tra i 
tradizionali generi 
narrativi? 

Idee, spunti, qualche lume, 
distrazione, un altro 
mondo, un altrove nel 
quale accucciarsi per 
qualche tempo. 
A meno della struttura di 
gioco, tutti elementi che 
attualmente vengono 
condotti da un tripla A dal 
giusto respiro. Quindi, la 
prima risposta che mi 
sento di darti è: l'avventura 
ha cessato di attrarre in 
quanto ha perduto 
l'esclusiva su questi 
elementi. E, anzi, i tripla A 
possono vantare un 
dispiegamento di mezzi 
ben più robusto e utile ad 
affinare la qualità 
dell'emozione. 
Ci rimane la struttura. È 
davvero così stantia? 
Dopotutto, è così un peso? 
Questa risposta potrebbe 
darla l'audience. Non solo 



A CHI LO SPEDISCO? 
DAI, CHE È FACILE! 



TGM BAZAR: 

tinyurl.com/tgmbazar, il 
bazar del campione! 

TGM MAIL: 

www.tgmonline.it/ 
contact, selezionando 
TGM Mail o, attraverso la 
solita xam@sprea.it con 
subject [TGM Mail] 
(parentesi comprese). 
Opop! 

IL BLOG: 

Appete (apps.facebook. 
com/thegamesmachine/) 
e blogghete (www. 
tgmonline.it/). E un bel 
ciumbia!, che male non fa. 

LA REDA: 

Redazione è bello 
(redazione@tgmonline.it). 



l'avventura è ormai 
totalmente genere di 
nicchia; persino gli 
aficionados la snobbano. 
La mia opinione la conosci, 
Luca. Ma la rinnovo, per chi 
non fosse stato all'ascolto. 
L'avventura era una 
creatura dotata di due cuori 



NOONELEFTBEHIND 

È il nome di questa stampa che potete trovare sul 
BioWare Store. Ve lo linko anche, mica che vi venga in 
mente di fare un qualche regalo (sotto le feste mi sento 
un po' promozionale...) 
tinyurl.com/massef3 
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A cuna di: Massimo "Xam" Svarioni Cxam@sprea.it] 



MIN EMATRIX 

Minecraft è ormai costume. Ecco cosa ha prodotto la 
commistione con un altro celebre cult. 
tinyurl.com/matmine 




pulsanti: un comporto 
narrativo e una struttura 
ludica (stringendo 
stringendo, gli enigmi). 
Secondo i vecchi stilemi del 
videogioco, questi 
potevano benissimo 
pulsare per conto proprio, 
affacciandosi di tanto in 
tanto per uno scambio 
ravvicinato. Il videogioco 
moderno è piuttosto un 
amalgama in cui le 
relazioni sono più strette. A 
maggior ragione ogni 
comparto deve funzionare. 
Il dialogo non deve essere 
una mera esposizione 
testuale da passare al 
setaccio, quanto piuttosto 
un momento strategico in 
cui c'è della viva possibilità 
di perdere qualche 
elemento (anche 
importante). 
L'enigma deve fluire ed 
essere inserito nel contesto. 
Il personaggio non 
giocante non deve passare 
la propria vita ludica a 
scaldare un angolo di una 
schermata, in attesa che il 
lume dell'intelletto del 
giocatore lo faccia 
risplendere. 

Per queste e altre ragioni, 
l'avventuriero di oggi 
preferisce dedicarsi ad altre 
dinamiche di gioco. Affronta 
enigmi più semplici, ma 
talora le sue decisioni 
arrivano ad assumere 
importanza. Magari non si 
tratta di dialoghi intesi in 
senso tradizionale, ma le 
situazioni riescono a 
convincere. 
Quel che forse 
nell'avventura non 
convince più è il peso 
anacronistico che ancora 
ricopre la fantasia del 
giocatore nella costruzione 
del contesto ludico. Sarà la 
varietà dell'offerta. 
semplicemente la pigrizia. 



LIBERTA 

D Buondì, Xam, son 
passati 2 anni (così 
velocemente?!?) 
dall'ultima lettera seria 
che ti scrissi. Avevo mille 
dubbi, e adesso che son 
cresciuto, beh, si sono 
moltiplicati per dieci. 
Maledetto level up che mi 
incasina. Ho appena letto 
laTGM Mail del numero 
290 (mi stupisco sempre 
che la rivista abbia più 
anni di me) e debbo dire 
che sì, ho come amico il 
vapore e tutte le migliaia 
di valvole che Gabe 
controlla per darci titoli a 
basso costo. 
Non so come faccia, ma 
tant'è, Ave Mecenate 
Dittatore. Se mi fai 
risparmiare, ti voto. 
Purtroppo anche il voto è 
diventato un "sono solo 
affari". Brutti tempi. Mi è 
piaciuta la lettera di Luca 
sui sandbox. Mi ha fatto 
riflettere su quanto li odi. 
Forse sarò schiavo degli 
script, ma finché non 
arriveranno a una IA 
veramente avanzata, non 
mi ci cimenterò. 
Ok, in realtà non odio i 
free-roaming né i 
sandbox, in realtà odio 
Far Cry 2. Posso dirvelo? 
IMHO è brutto. È brutto 
vedere che un e dico UN 
colpo di cecchino faccia 
girare mezza savana verso 
un CESPUGLIO! 2 ore per 
appostarmi, 24 quickload 
per ogni volta che 
sbagliavo un 
avvicinamento al San 
Cespuglio e UN colpo di 
Dragunov fa girare tutto 
l'accampamento (o tutti 
tiratori scelti con AK della 
Seconda Guerra Mondiale 
che sparano fango al 
posto di proiettili) verso 
la mia posizione. È brutto 



PERCHE DOVREI SBORSARE 100 MILA LIRE DEL 

VECCHIO CONIO AL DAY ONE, SENZA UNA BUONA 

RECENSIONE (GRAZIE TGM), UNA CORPOSA 

DEMO, E UN RICERCATO PENSIERO FILOSOFICO 

SU QUELLO CHE MI COSTA (NON SOLO IN TERMINI 

FINANZIARI)? LORENZO ELIAS GIUSEPPONE 



ammazzare una persona 
su un sentiero con il 
machete in stealth mode 
per poi scoprire che 200 
metri più avanti hanno 
sentito il fruscio del 
coltello sulla gola del 
commando e che, come i 
migliori rambo della 
situazione, arrivano a 
spararti dietro l'albero 
con 4cal.50 mentre ti 
investono con le jeep. 
No, grazie, datemi gli 
script di COD4 o di COD 
MW2: sarà tutto 
inamovibile, ma almeno 
hanno reazioni più 
"veritiere". Forse sarà che 
cerco di immergermi in 
un videogame, piuttosto 
che avere un'eccessiva 
livertà d'azione. Sarà che 
preferisco un vecchio 
titolo con grafica "rifatta" 
(oddio, ho visto i trailer di 
Z.O.E. - Hideo Kojima 
rulez! - e di Okami, e 
vorrei comprarmi una 
PlayStation 3 solo per 
questi due titoli!), che un 
nuovo gioco vecchio 
(coff, Diablo 3, coff); sarà 
che mi mancano le 
espansioni gratuite, sarà 
che mi mancano i mille 
mod di un vg, sarà che 
boh, ma perché dovrei 
sborsare 100 mila lire del 
vecchio conio al day one, 
senza una buona 
recensione (grazie TGM), 
una corposa demo, e un 
ricercato pensiero 
filosofico su quello che mi 
costa (non solo in termini 
finanziari)? Mentre 
aspetto gli imbarazzanti 
sconti su Steam, vado a 
farmi fraggare su 
QuakeLive. 
Lorenzo Elias 
Giuseppone 

Occhio a non 
confondere free- 
roaming con sandbox, 
però ;) 

I CONSIGLI SPOT DI 
EMANUELE PT.1 

D Questo pomeriggio 
mi sono giocatolo 
the Moon e devo dire 



che è meravigliosamente 
incredibile. Sa toccare 
corde dell'animo che 
raramente un videogioco 
riesce anche solo a 
considerare. Posso dire di 
aver versato una bella 
lacrimuccia, a un certo 
punto! :) Unico difetto 
(dal mio punto di vista) è 
la durata: troppo lungo 
(3 ore), essendo stato 
studiato per essere finito 
in una sola volta. 
Consigliatissimo! 
Emanuele Fedele 

Troppo lungo essendo 
stato studiato per 

essere finito in una sola 

volta? 

Che ne pensate, gente? 

SERIALIZED/2 

Dopo aver letto lo 
speciale del Baccigalupi, 
viene spontaneo lasciarsi 
andare a qualche 
riflessione legata al 
fenomeno in oggetto, 
con particolare interesse 
per la nostra forma di 
intrattenimento preferita, 
ma anche con digressioni 
in ambito televisivo e 
letterario. 

La serialità, secondo il 
parere di chi scrive, 
costituisce un handicap, 
a volte auto-imposto, per 
la libertà di espressione 
artistica. Il processo 
creativo, salvo eccezioni, 
ristagna focalizzandosi 
su un'idea principale che 
viene parcellizza al fine 
di incrementare le 
vendite, seguendo quella 
filosofia già propria di 
Oren Trask: «E se 
affettassimo il pane 
prima di venderlo?» (cit. 
Una donna in carriera). 
Contribuiscono a 
deprimere ulteriormente 
la qualità dei prodotti 
seriali tre fattori 
fondamentali: 
1. La natura seriale 
medesima, che prevede il 
riciclo di personaggi 
chiave, situazioni e 
ambienti; elemento che, 
congiuntamente a una 



comprovata affezione 
degli autori nei confronti 
delle loro creature, 
ingenera una marcata 
ripetitività. Ne è esempio 
lampante Voldemort, 
nemesi della saga di 
Harry Potter, reso 
immortale da una tragica 
mancanza di idee. 

2. L'influenza del 
pubblico che, durante 
l'arco produttivo, è libero 
di criticare le scelte 
compiute dettando 
cambiamenti a colpi di 
indice d'ascolto. In Dallas 
la morte di Bobby Ewing 
era stata vista come 
'inaccettabile', 
costringendo gli autori a 
trasformare un arco 
narrativo piuttosto 
corposo in un'esperienza 
onirica. 

3. La materiale 
impossibilità, attribuibile 
a cause varie, di garantire 
un livello costante di 
qualità e continuità della 
serie (abbandono di un 
attore del cast, cambio 
del team artistico, sviste 
narrative, etc). 
Similmente alle 
produzioni televisive e a 
buona parte della 
letteratura 
contemporanea, il 
videogioco è un'opera in 
divenire: patch, 
espansioni, die, sequel e 
prequel sono fattori 
ormai costanti che 
mutano o espandono la 
sostanza di un titolo. 
Quella del videogioco è 
dunque struttura che 
ben si presta a essere 
serializzata, con pregi e 
difetti annessi; difetti che 
si sono palesati a pochi 
giorni dall'uscita 
dell'ultimo capitolo della 
saga di Mass Effect. 
Nella trilogia spaziale di 
BioWare, l'evoluzione dei 
personaggi cardine è 
stata vincolata alle 
preferenze degli utenti e 
l'esperienza di gioco 
'migliorata' grazie alle 
statistiche raccolte via 
rete; per questo 
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PORTAL OK 

MA PROPRIO DAPPERTUTTO? 

lo lo so che questo titolo vi è rimasto nel cuore... 




possiamo reclutare 
Garrus,Tali e Liara (e non 
Jack o Wrex, che non 
hanno ottenuto 
sufficienti consensi) e per 
lo stesso motivo l'aspetto 
ruolistico è stato 
sacrificato privilegiando 
la componente action. 
Mass Effect è dunque 
prodotto seriale per 
eccellenza che, 
similmente a un fast 
food, sazia in breve 
tempo, ma non delizia i 
palati più raffinati. 
A questo punto è lecito 
chiedersi perché il 
pubblico, già incluso 
nell'equazione per 
ragioni prettamente 
commerciali, debba 
essere estromesso in 
ultima istanza in nome di 
una insostenibile pretesa 
artistica. La risposta è 
invero assai semplice: 
quando la 

commercializzazione del 
prodotto seriale termina, 
l'utente insoddisfatto che 
ha già 'consumato' non è 
più degno di attenzione. 
Quasi, perché altre saghe 
verranno, quindi il 
contentino è d'uopo. 
Concludo questa lunga 
dissertazione parlando di 
Deponia, piccolo gioiello 
che si rifa ai fasti dell'era 
LucasArts. Deponia 
rientra in quella 
categoria di piccole/ 
grandi avventure che 
nascono e spesso 
muoiono a causa di 
erronee strategie di 
mercato. La serialità, 
difatti, è ben tollerata 
quando nel processo 
vengono coinvolti marchi 
già consolidati o nuove 
IP supportate da 



un'adeguata e massiccia 
campagna pubblicitaria. 
Il genere dell'avventura, 
per contro, riscuote al 
presente consensi 
limitati; penalizzare 
l'utente con un finale 
tronco e con una storia 
spesso impalpabile, per 
di più diluita in diversi 
episodi, rischia di 
dissuadere da acquisti 
futuri determinando così 
la sorte anticipata del 
titolo, così come era già 
accaduto per A Vampire 
Story. 
Luca 

La diluizione di 
un'esperienza lungo i tempi 
di un serial non è a priori 
una cattiva idea. In altre 
parole non ci vedo un 
difetto congenito strutturale. 
Si tratta piuttosto di un 
sistema in cui il meccanismo 
della mungitura del 
videogiocatore acquirente si 
innesta sin troppo 
facilmente. 

I CONSIGLI SPOT DI 
EMANUELE PT.2 

DEd eccomi qui a 
raccontarvi 
dell'ennesima perla indie: 
Deadlight. 
Platform game a 
scorrimento verticale 
(alla Limbo, per 
intenderci), con 
soluzioni visive 
accattivanti e 
sinceramente 
meravigliose per il tipo 
di gioco. Una giocabilità 
non banale, degna dei 
"moderni" survival 
zombie (meglio evitare i 
dolci cadaveri ambulanti 
e risparmiare fiato e 
proiettili). Storia molto 



[TO THE MOON J UNICO DIFETTO (DAL MIO 

PUNTO DI VISTA) E LA DURATA: TROPPO LUNGO 

(3 ORE), ESSENDO STATO STUDIATO PER ESSERE 

FINITO IN UNA SOLA VOLTA EMANUELE FEDELE 



semplice ma ben 
raccontata dal punto di 
vista narrativo e da 
quello grafico (splendide 
le tavole stile graphic 
novel che prendono il 
posto delle cut scene) - 
anche in questo caso, e 
ormai è abusata la cosa, 
scoprirete che i veri 
problemi sono i 
sopravvissuti e non gli 
zombie. 

Due difetti: a tratti 
frustrante, ripetere le 
stesse parti decine di 
volte è fastidioso, ma è 
insito nel genere dei 
platform (che 
tendenzialmente evito 
come la peste) e (tanto 
per andare a contraddire 
quanto scritto con To 
the Moon) troppo corto. 
Quattro ore belle piene 
e toste non sono poco, 
ma finirlo lascia la voglia 
di giocarci ancora, 
mentre la modalità 
incubo (che temo innalzi 
il rischio frustrazione di 
cui sopra) per ora non mi 
sconfinfera. 
Consigliato. 
Emanuele Fedele 

La butto lì: il trial & 
error ci ha rotto i 
maroni? 

DIMENTICANZA 
(OBLIVIONI 

D Nell'incantata valle 
di Bergamo, si snoda 
il binario del trenino delle 
valli: una strada ferrata in 
miniatura che unisce la 
montana urbe per 
eccellenza al piccolo 
comune di Albino. 

Perso tra lo sciamar di 
persone, mi sento come 
un pioniere del vecchio 
west che si sposta su 
sentieri selvaggi per 
procacciar affari, dacché 
oggi abbiamo mutato la 
corsa all'oro con la 
disperata ricerca di un 
impiego fisso. E insieme 
a me: dee africane con 
occhi d'opale, dark lady 
perennemente 
imbronciate, volti poco 



truccati di donne 
mature, fanciulle ritrose 
che fuggono sguardi 
invadenti e studentesse 
acerbe, impegnate a 
comporre frenetici 
messaggi sulle tastiere 
di coloratissimi e 
ronzanti cellulari. Qua e 
là, sullo sfondo, transita 
qualche uomo, indegno 
della mia attenzione. Nel 
rumore posso filtrare 
brandelli di discorsi di 
cui poco mi cale. 
Poi l'occhio mio stanco 
coglie il lembo di un 
manifesto; incuriosito si 
spalanca e affronta e 
sostiene il piglio di un 
gruppo di uomini 
nerboruti inzaccherati di 
fango, i capelli incrostati 
di sporco. 

"Noi siamo puliti!" recita 
lo slogan "Sei tu che 
giochi sporco!" 
Improvvisamente sono 
sveglio, turbato. Mi 
rendo conto che questo 
manifesto è ovunque: 
affisso sulle pareti del 
treno, appeso come un 
macabro impiccato ai 
ganci sul soffitto, 
appiccicato sui muri delle 
stazioni e sui vetri delle 
pensiline. 

Leggo meglio: si tratta 
della nuova campagna 
antievasione. Sorrido 
sicuro perché il mio 
biglietto è timbrato e 
'archiviato'. 

Dopo pochi minuti arrivo 
in stazione e, 
d'improvviso, mi rendo 
conto che la mia 
rilassatezza era un 
sentimento fasullo: 
dodici controllori, tre per 
ciascuna porta, sono 
schierati come una 
falange armata; come 
l'esercito di Leonida 
ostruiscono le uscite, 
valvola di sfogo per 
gente disperata che 
vuole solo sparpagliarsi 
nel contenitore più vasto 
della città. 

Cerco il mio biglietto 
nella valigetta porta- 
documenti, ma non lo 
trovo! Colta dal panico, la 



mia mente, condizionata 
da anni di videogiochi, 
trasla la situazione nel 
fantastico regno di 
Oblivion e il pensiero 
corre alle inflessibili 
guardie imperiali. 
Frugo nella valigetta con 
maggior frenesia e mi 
rammarico di non avere 
con me una pratica 
pozione d'invisibilità. A 
quell'ora della mattina, 
inoltre, la mia magicka 
non si è ancora 
completamente 
rigenerata e così non 
posso lanciare 
l'incantesimo della malia 
(sempre utile in 
situazioni in cui si 
necessita d'imporre 
all'altrui volontà una 
subitanea dimenticanza). 
Mi aspetto, da un 
momento all'altro, di 
udire: "Stop right there 
criminal scum! Pay the 
fine or resit arrest... then 
pay with your blood!". 
Alla fine trovo il mio 
biglietto e lo mostro 
intimorito, mentre 
cerberi in divisa 
ispezionano severamente 
fini puntini d'inchiostro. 
Proseguo a piedi. L'aria 
aspra del mattino mi 
desta completamente e 
discioglie la stanchezza e 
l'immaginazione. Solo un 
ultimo pensiero 
qualunquista fatica a 
scivolare nell'oblio: forse 
le tasse sono così alte 
perché c'è sempre un 
imperatore che deve 
vivere in un'alta torre 
d'oro bianco. Egli non si 
avvarrà mai del trenino 
delle valli per i suoi 
spostamenti, ma 
cavalcherà un alato drago 
blu, lassù in alto, nel cielo 
color zaffiro. 
Luca Sartori 

Ossia il videoludo che 

contamina la 
narrazione. 
Bello!:) 

AU REVOIR 

Ohi, voi, là fuori, che fine 
avete fatto? 
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PAROLE DI ADSO 



A cuna di: Luca Cassia Cadso@sprea.it) 




Ho come la netta 
sensazione che questo 
sarà l'ultimo capitolo 
della Storia di NGI. 
Anche se... chi può dirlo? 
lo scrivo a braccio e non 
so mai come andrà a 
finire. Buon Natale. 



WHEREIS 

THE MONEY? 



reve riassunto delle puntate 
precedenti: skyluke incontra 
Adso per motivi commerciali; 
Adso gli fa fare un bel colpaccio e si 
autoinvita a cena nella di lui dimora; 
skyluke sfida Adso a giocare a 
Quake 2 su un server appositamente 
creato sulla rete; Adso rimane 
sparaflashato (cit), si compra un PC 
adeguato e obbliga i suoi 
collaboratori ad allenarlo. Adso crea 
dei server di gioco pubblici usando 
la connessione aziendale. Skyluke la 
trova una buona idea e nascono due 
minisiti. Adso si intrippa duro del 
"lato server" e quasi dimentica il 
gioco. Ad Adso frulla un'idea e ne 
vuole discutere a cena con skyluke, 
in un noto ristorante cinese varesino 
dove si decide di creare una società, 
di nome NGI, e registrare domini 
internet a cannone. Leader S.pA, 
storico distributore di videogiochi, 
si interessa ai due e chiede di entrare 
nella società. Incredibilmente, anche 
I.Net, internet provider business e 
gestore del MIX, chiede di essere 
della partita con la ragguardevole 
quota del 51%. 



CAPITALI ENORMI VENIVANO INVESTITI 
IN SOCIETÀ CHE OPERAVANO SULLA 

GRANDE RETE SENZA SAPERE ANCORA 
BENE QUALI E QUANTI RICAVI NE 
AVREBBERO POTUTO OTTENERE 



Le cose si erano fatte 
tremendamente serie. Da un'idea 
del tipo "cominciamo a occuparci di 
questa cosa del gaming online che 
ci intrippa tantiZZimo, e poi 
vediamo cosa succede" ci 
trovavamo al vertice di una società 
che, nel frattempo, da semplice S.r.l. 
si era trasformata in una S.pA e 
questo, per chi non comprende 
bene la dinamica delle aziende, 
significa semplicemente "ora le cose 
sono DAVVERO serie" 



Ci affacciavamo, con una super 
potenza di fuoco, nell'erigendo 
settore ben più ampio dei "siti che 
fanno delle cose e vedono gente su 
internet e ricavano utili da. . . beh 
da. . . beh, da qualcosa" 
Come già più volte raccontato, era il 
periodo che, in seguito, fu definito la 
"bolla" di internet: capitali enormi 
venivano investiti in società che 
operavano sulla grande rete senza 
sapere ancora bene quali e quanti 
ricavi ne avrebbero potuto ottenere. 
L'unica cosa certa era il modello che 
derivava dall'editoria cartacea: 
la vendita di spazi pubblicitari a iosa, 
con il piccolo problema che non 
c'era un'edicola né tantomeno un 
prezzo di copertina. E di Advertising 
online voleva vivere pure NGI fin da 
principio o, quantomeno, nella fase 
iniziale, per identificare, una volta 
raggiunta una certa massa critica 
d'utenza, diverse forme di ricavo. 
Queste ultime potevano venire sia 
direttamente dai netgamer, tramite 
servizi a valore aggiunto quali linee 
dedicate, server privati, iscrizioni a 
tornei, eccetera; sia indirettamente, 
ossia attraverso i banner e la 
pubblicità in generale; sia in 
maniera "trasversale", cioè frutto di 
sponsorizzazioni di eventi o attività 
da parte di chi i giochi li produceva 
e li doveva vendere, quindi 
software house, publisher e 
distributori. 

Il terzo canale si rivelò subito un po' 
problematico per due motivi. Avere 
Leader nel capitale ci dava sì dei 
vantaggi competitivi, poiché l'oramai 
defunto distributore varesino aveva 
a catalogo praticamente la maggior 
parte dei titoli con una forte 
propensione online, ma d'altro canto 
ci metteva in cattiva luce agli occhi 
dei concorrenti di Leader stessa, non 
intenzionati a collaborare con una 
realtà che, per loro, era di proprietà 
del "nemico" Infine, ci rendemmo 
conto che una certa visione 
romantica del videogioco, inteso 
come passione, coinvolgimento e 
sfida, non era ascrivibile nei budget 
di comunicazione dei suddetti 
produttori. Nella loro visione 
prettamente commerciale (e non c'è 
nulla di male in questo), il gioco 
viveva ed era supportato solo 



nell'imminente momento del 
debutto e poco dopo o, 
quantomeno, fino a che restava sugli 
scaffali dei negozi nelle diverse 
forme (lancio e versione budget). 
Che senso aveva continuare a 
investire fondi su un Quake III Arena 
negli anni successivi alla 
pubblicazione, sponsorizzando 
tornei o eventi, se non, al limite, 
nell'imminente appropinquarsi 
della versione IV? Magari sarebbe 
stato utile per aumentare l'interesse 
dei media dedicati al settore, ma di 
certo non propedeutico alla vendita 
del titolo in arrivo. Quindi poca 
roba. E quanta difficoltà nello 
spiegare la nostra attività e cosa 
potevamo fare per i loro, tutto 
sommato, clienti finali. 

Rimasi molto deluso (ma anche qui, 
non c'è niente di male: era solo la 
mia concezione davvero romantica 
del videogioco) nel verificare che, a 
livello dei publisher (tramite Leader 
ebbi modo di confrontarmi con i 
responsabili marketing di diversi tra i 
più famosi del tempo), la visione del 
prodotto da loro trattato era 
giustamente di. . . prodotto, di stock 
da far girare, di prezzi da concordare, 
di concorrenza da sbaragliare. 
Chi si occupava della 
commercializzazione non era un 
appassionato di videogiochi, ma un 
laureato in economia con, magari, 
un paio di master in marketing, il 
quale doveva far quadrare i numeri 
di un budget. Un po' ingenuamente 
mi aspettavo di trovare, nel Magico 
Mondo dell'Intrattenimento 
Videoludico, una schiera di entusiasti 
che si erano dati da fare per 
diffondere gaudio e divertimento 
elettronici, ma in gran parte dei casi 
(e, lo ripeto per l'ennesima volta, non 
c'è nulla di male in questo) non era 
così. Difficile, quindi, far 
comprende i miei discorsi di 
"community online dedicata al 
videogioco multiplayer", se non 
potevo rispondere alla domanda: 
"Ok, ma quante copie in più 
vendiamo?" 

Oops. . . mi rendo conto che, forse, 
questo non è l'ultimo capitolo. Ci si 
risente l'anno prossimo, Maya 
permettendo. # 
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Come accedere 



con il cellulare ai 
contenuti s 





All'interno della rivista si trovano dei "quadrati magici" chiamati QR, 
acronimo di Quick Response, che consentono di accedere velocemente a 
contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o 
cellulare abilitato alla connessione Internet. 

Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusivi 
di THE GAMES MACHINE 



1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppur 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Cosi 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 



Inquadrare e scattare 



La procedura deve essere effettuata solo la prima 
Una volta scaricato e installato il programma per 


volta. 

la lettura de 


codici QR 


questo funzionerà per ogni successiva lettura. 
Il programma per leggere i QR funziona su tutti i 


cellulari e sr 


nartphone 


^ 



Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che punte 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circ 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e pren 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsant 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passagg 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 
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BACKSTAGE 



A cuna di: Rikkomba, La Vivente Crikkomba@gmail.com] 



300 E NON SENTIRLI 

DEL PERCHÉ DOPO 24 ANNI 
IL KIKKO È ALTO UGUALE. 



i 



I entornati sulla pagina del Backsta- 
ge, la rubrica che sta all'informa- 
'zione come i capelli al ToSo. L'altro 
giorno stavo lullando il Raffo per essersi 
fatto Dannare, quando all'improvviso 
leggo: "[Grande Concorso] Perché leggete 
TGM (senza"?")". Ovvero: c'è stato un con- 
test per celebrare il numero 300 di TGM, 
un po' come quando a Torino festeggiava- 
no il lunedì le partite della Juve. 

DA 300 ANNI INSIEME A VOI 

Personalmente non credo alle feste d'addio, 
agli ultimi baci o all'ultima partita: meglio 
crearsi bei ricordi in cammino che giocarsi 
la nostalgia al traguardo (a meno che non 
sia una competizione. In quel caso, meglio 
cambiare canale). Così, in attesa di Agosto 
e di TGM 300, avviamo i festeggiamenti 
per quello che è il nastro più importante 
mai tagliato da una rivista di videogiochi in 
Occidente (non possiamo certo fidarci del 
Giappone: qualunque segnetto potrebbe 
essere uno zero). Per celebrare la rivista 
più longeva del settore ho posto al forum 
cinque quesiti. Quattro baldi utenti si sono 
ritrovati in finale, con in palio [OMISSIS]: 
bellisimo, Flaco, Garlic e stealth_ema. 
La prima domanda era a trabocchetto: 
perché leggi TGM? Se per Garlic e ste- 
alth_ema si tratta di un'amicizia storica 
con la redazione e di stima a prescindere, 
Flaco apprezza il sottile connubio di stimolo 
e relax che solo una rivista cartacea può 
offrire. Invece, bellisimo deve leggere la 




Indiezone, visto il wall of text dove ogni tre 
sillabe c'è una richiesta più o meno esplicita 
di essere lanciato nel Sole. Eppure, ne ha 
ben donde: "perché [TGM] rappresenta la 
storia del giornalismo videoludico in Italia; 
perché ha superato indenne la prova degli 
anni a differenza di altre testate pur ottime; 
perché ne amo e condivido lo spirito di 
fondo; perché giornalismo videoludico 
non è solo un voto né una prova veloce per 
essere i primi a pubblicare la rece online; 
perché mi diverte e intrattiene; perché, 
prima di comprare, voglio sapere cosa ne 
pensano gli amici di TGM che ne sanno a 
pacchi; perché mi godo le recensioni anche 
dopo che ho comprato un gioco, magari 
un po' vecchiotto, con la sicurezza che sto 
leggendo qualcosa scritto da qualcuno che 
l'ha provato veramente e a fondo e che, sì, 
mi dice la sua [opinione], sulla quale potrò 
anche non essere d'accordo, ma sicuramen- 
te non sarà una sciocchezza; perché è una 




rivista di spessore, non per biNbi, ma che è 
cresciuta, migliorata e si è raffinata insieme 
a me, nel corso degli anni, e forse, oggi, sarà 
meno '[non il cavolo]eggiante'che in passa- 
to ma di sicuro più professionale. E perché la 
leggo da vent'anni e le buone abitudini, per 
fortuna, non sempre si perdono". 
Il secondo quesito era sul presente: cosa ti 
piace di più di TGM? Flaco, a cui piace vince- 
re facile, risponde "Backstage". Squalificato. 
Se Garlic predilige i dossier del Baccigalu- 
pi, stealth_ema apprezza le novità della 
gestione del ToSo, come le nuove rubriche, 
il restyling e il rutto libero. Due pagine dopo, 
belisiimo fa intuire come gli vada bene tutto 
tranne le anteprime e le news. 
La terza domanda era sul futuro: cosa vorresti 
cambiare di TGM? Secondo stealth_ema an- 
drebbe dato spazio ai giochi per Linux e MAC. 
No, davvero. I due superstiti includono la 
beata gioventù di Garlic, a cui va tutto bene, 
e la crisi metadolescenziale di belissimo, che 
avrebbe bisogno di più review per stare die- 
tro a tutto quello che esce, tipo Sniper 4. 
La penultima domanda era scontata: qual 
è il tuo redattore preferito di tutti i tempi? 
Mentre bellissimo va sull'usato sicuro con 
"Il Raffo" Garlic risponde "Cinese/Bacci- 
galupi". Garlic, sai forse qualcosa che non 
sappiamo? Non importa, visto che all'ultima 
domanda, "prenderesti a schiaffi II Cinese?" 
bellisimo non solo ha risposto con un "no" 
fuori concorso ma ha addirittura confessato 
di essersi appassionato ai giochi Indie. Vi 
giuro, ha scritto così. La risposta di Garlic è 
impubblicabile, quindi per evitare ambigui- 
tà vince lui, portandosi a casa un abbona- 
mento digitale di TGM (usato) (ehm... se lo 
paghi tu, anche se di seconda mano, allora 
ok. ndKikko). Congratulazioni! Gli altri parte- 
cipanti si consolino, c'è sempre TGM 600. 



Dicembre 20 12 The Games Machine 



113 



Nel prossimo numero 




Il numero di gennaio sarà in edicola il 22 dicembre! 



Inoltre, sul prossimo numero... 

•••trovi anche: 
Cali of Duty FI Race Stare 
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E QUANDO TI SENTI PICCOLO CHE SAI DI ESSERE DIVENTATO GRANDE. 



A volte gli uomini riescono a creare qualcosa più grande di loro. Qualcosa che prima non c'era. È questo che noi intendiamo per innovazione 

ed è in questo che noi crediamo. 

Una visione che ci ha fatto investire nel cambiamento tecnologico sempre e solo con l'obiettivo di migliorare il valore di ogni nostra singola 

produzione. 

E questo pensiero che ci ha fatto acquistare per primi in Italia impianti come la rotativa Heidelberg M600 B24. che oggi, per primi in Europa, 

ci ha fatto introdurre 2 rotative da 32 pagine Roto-Offset Komori, 64 pagine-versione duplex, così da poter soddisfare ancora più puntualmente 

ogni necessità di stampa di bassa, media e alta tiratura. 

Se crediamo nell'importanza dell'innovazione, infatti, è perché pensiamo che non ci siano piccole cose di poca importanza. 

L'etichetta di una lattina di pomodori pelati, quella di un cibo per gatti o quella di un'acqua minerale, un catalogo o un quotidiano, un magazine 

o un volantone con le offerte della settimana del supermercato, tutto va pensato in grande. 

E come conseguenza di questa visione che i nostri prodotti sono arrivati in 10 paesi nel mondo, che il livello di fidelizzazione dei nostri clienti 

è al 90% o che il nostro fatturato si è triplicato. 

Perché la grandezza è qualcosa che si crea guardando verso l'alto. Mai dall'alto in basso. 
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